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Semne bune anul are 





andurile de mai jos ar fi trebuit sa fie un scurt rezumat al anului ce nu de 
mult a apus $i o exprimare a catorva sperante sau ganduri legate de noul 
an care cu mandrie poarta rotunda cifra de 2000. PanS acum, 2000 a 
realizat deja dona lucruri importante: ne-a alungat grijjle $i noptile nedormite 
cauzate de inspaimantalorul bug Y2K a contrazis plrerile pesiim$rilor care 
amintau Apocalipsa. Ma rog, or sa se ridice destule voei care sa spuna c£ 
suntetn de-abia la inceputul anului, ca va cxista un 5 mai, dar optimistul timid 
din mine reu$e$te sa strige: NU! Nu suntem inci pregatili pentru marele final! 

Din nefericiie, acolo unde straluce$te soarele trebuie saexiste fi nori negri. 
Dupa cum probabil afi aflat §i din alte surse mass-media de la 1 ianuarie an intrat 
in vigoare o serie denoi legi fi scale, uncle binevenite, altde nu. In cel mai purstil 
murphiaii, drSgutii no^tri guvemanti ne-au pus laful de gat obligandu-ne sa alegem 
intre doua rele. Solatia adoptata o aveti probabil acum in maini, un LE VEL mai 
subtire tocmai cand lumea ne cerea din ce in ce mai multe paginL Dar nu am avut 
ce face, am considerat ca buzunarul romanului suporta destul de greu tranzitia 
romaneascS $i nu se simtea nevoia unui seism levelistic. cum o veste proasta 
nu vine niciodata singura, pretul abonamentului a trebuit ridicat 51 eL de vinS 
fund TVA“Ul pc care ni 1-a facut cadou, sub brad, Ministeml de Finante. 

Dar sa lasarn un pic deopartc aceste previziuni sumbre $i sa ne mtoarcem 
un pic cu fata catre 1999 §i sa vcdem ce a insemnat el pentrn jucatoml roman. 
De§i in mare parte dominante au fost tot jocuri aparute cu mult timp in urma, 
Stare raft Brood War, Ouake 2 Half-Life , cateva aparitit inedite au ^ocat 

piata anul trecut. In general, tendinta a fost aceea de a recrea sau de a rein via 
(cum preferati) vechi mituri. Unele dintre ele cum am spus-o deja a facut marc 
v§lva, X: Beyond the Frontier (Elite) sau System Shock 2\ pe cand altele s-au 
pierdut destul de repede in patura comuna a mediocritafii: Comand & Conquer: 
Ttherian Sun , Am incheiat de curand $i campania de sondaje legate de decemarea 
titlurilor de ,,best of 1 in care, cu regret pot spune, am observat tendinta romanului 
de ignora adevaratde capodopere, Un semn bun insa este preferinta pentru 
jocurile prezente oficial pe piaja romSneasca, Romanul nu este atat de ingrat pe 
cat pare $i de multe ori, pus in situatia de a alege intr-o copie ieftma ?i jocul 
original pare sa se decida pentru ultima optiune, Campaniile public!tare ale 
firmelor distribuitoare, pe plan local, din pacate la ora actuala doar douS putand 
fi luatc serios in calcul (UbiSoft Best Computers), par sa inceapa sS dea 
rezultatele scontate. De altfel, chiar cele doua firme au afirmat ca vanzarile anul 
trecut auerescut cu aproximativ 20%. Acest iucru nu poate fi deedt imbucurator 
de vreme ce va determina probabil aparifia altor distribuitori, Principaia armS a 
inipotrivapiraterici, in continuare foarte mare, au constituit-o localizarile par^ialc 
a unor titluri precum fi adoptarea unor prepiri mai accesibile pentru buzunarul 
romanului. Astfel am reu§it noi sa cumparam Tiberian Sun cu 20S, in timp ce 
americanul il acbizitionacu 50S. §i astfel am revenit la eterna problem^ a pietei 
romance ti, cea care descurajeaza mul(i dintre potentialii resellcri locali care 
determine marii distribuitori mondiali sa nc evite: pirateria. S-au scris multe 
despre acest subiect in continuare cea mai mare parte a noastrS prefera sa ia 
jocul de lataraba, fara sa-?i dea seama c& astfel i§i fac singuri unrau, Atatatimp 
cdt vom lua jocul de la colt de stradS, nimeni nu va ft intcresat sa investeasc^ in 
piata roman easca §i consecintele pot fi extrem de nepl acute. De ce S& nu in tram 
noi in lumea civilizatS? De ce sa nu avem noi supermaket-uri numai pennu 
jocuri? De sa nu organizam noi tin ECTS romanesc? 

aparut primelc localizari, s-au facut primii pagi importanfi in producerea de 
jocuri (FunLabs), a mai disparut o revista (din pacate). Anul 2000 se anunfa a fi 
unul greu, sa speram c3 o sa -1 trecem cu bine, iar la sfar^itul lui cand ne vom uita 
in urm5 sS. flm mandri de cele realizate. 
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l Titluri „beton de beton” a^teplate dc tofi gained i serio?i 6 
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$tiri mai calde §i mai ieftine decat painea!. .... 8 
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Gunship 3. 16 
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Chimera Project . 28 

Un protect care poate dauna 
omenirii! Puneti-i frana, fratilor! 


Gorky 17 . .30 


La aniericani a fost I an sat sub numele 
de Odium, dar, este acela?i joc, nu va 
speriati! 
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Fotbalul vazut $i jucat de Claude in spatele monitorului, calare pe el! 

Interstate ’82 . 36 

Anul de grade '82. „Anne pe ma?ina mea/Eu conduc In tara ta! >? 

- Glossa Motoristului 
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Simulator spatial cu poveste : 
de dragoste incorporata. 

Veti salva iara?i Universul, 
ceea ce nu este deloc rau! 
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Vmjeala alergare intr-un ora? virtual 

Codename Eagle . 42 
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Gam(bl)eri, daca v-a|i facut cum trebuie temele, 
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Grafted de-ti pica ochii pe joystick 

Septerra Core: Legacy Of The Creator... . 54 

Poveste fantastic a, ce se desfa$oara pe o planeta cu ?apte 
continent© care se mvart in jurul unui miez constituit dintr-im 
imens bio-computer 

Indiana Jones & The Infernal Machine... . 58 

Clona de Tomb Raider. Lara Croft ?La facut operafie de schimbare 
de sex! (afla^i am&nunte dupa publieitate) 


4 


LiVEL - februarle 3000 













































v - y 



i 

I 






xMmw 



I gjwAtfl 








Best Of ••• 

Best Games Awards ’99. 


60 



0 “S car(abe)u l j oc uri lor 
inmanat chiar de redactors 
LEVEL 


Chase Ace 4 §i Bust A Move 4. . 62 

Creatures Adventures §i Scooby-Doo..... . 63 

Playstation 

Final Fantasy VIII. . 64 

p*i 

* f j 

I - ■ 

Un joc ce nu mai are nevoie 
de prezentare! 




wm 


Magazin 


Jocul - Zeul Mileniului Trei.66 

Continuarea contirmarii continuand continim care va continua 


m continuare!!’ 


J m $ < 


Multimedia 


Droid Works §i The Gungan Frontier. 70 


Dona titluri educative aduse chiar din Star Wars de catre 
Lucas Learning! 




Walkthrough 


72 


Septerra Core: Legacy Of The Creator.. 

Rezolvare a la K’shu! 

Hardware 

Joyrider PRO. . ;;;.76 

Formula Force GT ?i Trackman Marble.... . 77 

Guillemot Milenium 3D Inceptor §i Thrustmaster 
Fusion Gamepad . .. 78 


Avcti probleme?. .... 79 

Problemele voastre rezolvate? 

Chatroom 

Mail. 80 



5 


























































Cuprlm CPj 


Cuprins 




- 


tl^TFiToi^ ftariTKxs 


C&C: Tiberian Sun 

Unul dintre ceie mai a$teptate RTS-uri ale anului care tocmai a 
trecuf pe care multi gameri lau indragit !n demo-ul acesta va a^teapta 
dou& misiuni concepute special 

Crusaders of Might&Magic 

Oarecum o clon& a celebrului Tomb Raider, proiectat initial pentm 
consola, pe care avem acum ocazia sa-1 incercSm pe PC. 

Final Fantasy 8 

Unul dintre cele mai populare titluri pe Play Station revine, de 
aceastS data av§nd „m coada” un 8. 

Gabriel Knight 3 

Aventuri horror prin care va trece „cavaierul Gabita”* dar nu a§a 
cum il §tiam inainte, ci intr-o grafica 3D complet noua. 

Hangsim 

Ceva mai rar m tain it prin gamotedle voastre: un simulator dc 
parapantS, parasutism zbor cu planorul 

Interstate ’82 

O continuare de succes a unui titlu mult indragit, care nc 
denionstreazS incS odata ca in America se conduce greu, chiar daca nu 
eaglomeratie! 


Majesty 

Ca rege, trebuie 
s£ asiguri prospe- 
ritatea $i gloria re- 
gatului tau, lucruri 
deloc u^orde obtinut. 


SWAT 3 

Acpime anti-tero, in care orice detaliu tactic poate fi fatal Echipa 
pe care o conduci nu are voie s& gre$ea$ca, 

Warcraft 3 trailer 

Mult a^teptatu! titlu de strategic ne pune pe jar UrniSri^i acest 
intro §i spunep-mi ca nu e a?a. 

Thief 2 

Urmarea unul joc mdragit nu se lasa mult a^feptata. Stati in 
umbra ^i mi^cati-va precum o felina. 

Shanghai: Second Dynasty 

Unjoc logic vechi de mii de ani, care incS mai are fani 
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CallofCthulhu 

Call of Cthulhu este un joc 
first-person dar tare departe de 
Quake - personajul va muri din 
cauza §ocului prea mare cand va 
intalni vreo uratenie - la fel ca in 
povestirile originale ate lui 
Lovecrafts 

Gunship3000 

Elicopterul legendar revine 
cu un nou look, 

Hellboy 

Un joc c radar din partea unor 
ffancezi ciuda|i - descliideti-va ca- 
lea luptand Tmpotriva hoardelor 
de demoni.., intr-un azil de 
nebuni 


NFS: Porsche Unleashed 

Un non joc din seria Need for 
Speed ofedi 80 de tipuri de Porsche. 

Pool of Radiance 2 

Advanced Dungeons & 
Dragons revine in forta - urmare 
a unui FOARTE vechi RPG. 

Republic 

Incearca sa fii im lider revolu- 
tionar de succes - tupta impotriva 
guvemului in Novistrana, unde 
pre$edintele trebuie rastumat. 

Warlords BattleCry 

Warlords IV va fi o strategic 
tum-based dar BattleCry aduce 
tupta in tirnp real, A$teptaji-v& 
la eroi - lideri ai armatelor voastre. 


Exitswin 

Management la varful 
degetelor, cu un singurclic, al 
sistemului vostru - restartare 
in diferite moduli, suspen- 
dare, inchidere,.* 

Mouselmp 

Nu aveji un mouse cu 
bila? Nu va faceti griji. Mouse- 
Imp il convinge pc unul dintre 
butoanele mouse-ului sS se 
comporte ca o bila. Include 
setarea senzitivitatii. 

Sonique 

Player de MP3-uri care 
arata foarte bine. Suporta MS 
Audio 4 skin-uri. Un rival 
de temut al Winamp-ului. 

Wallpaper Changer 

Program pentru schirn- 
barca fundalului din Win¬ 
dows. Suporta JPG, BMP, 
GIF, Imaginile pot fi schim- 
bate automat din tirap in timp. 

World Time 

Un program folositor 
c&l&tonlor. Puteti afla ora ea¬ 
ten ta din orice \ara de pe glob. 
E mai bine sa-1 incercati inainte 
sa-i da|i un telefon prietenului 
din Noua Zeelandl 




7 






























Liiptadintreceidoi 
mari production de 


proccsoarc continua la 
niveledin cein ce mai 
make* C a rasp 11 ns la 
noua serie de proce- 
snareacelor de la Intel, 
cei de la AM D au scos 
pe piata un non procesor 
Athlon, a carui vitezsi 
e$tede800deMHz* 
Bineinteles ca va mai 
dura ceva pana cand 
acesta va fi accesibil 
gaitierilordin tara, 
darcine $tie* 


Daca va gasiti printre 
cei care a$teapta cu 
sufictul la gura aparitia 
first-person actinn-ului 
Amen: The Awakening, 
a^teptati in confiniiare 
la fel decumiriti,?i 
poate vadati si sufletul 
de la gura ca nu a rata 
frumas* Cei de la 
Cavedog Entertainment 
au decissa nu mai 
continue mimca la 
aceasta productiedin 
cauza intar/terii prea 
mari* Daca va mai 
aparcasau nu acest 
tit In, nu s-auobosit sa 
ne spuria, asa ca... 



Daca sunteti un fan al 
celui mai non simulator 
defotbal, Fifa2OO0, 
atunci cu siguranta o sa 
va buctire urmatoarea 
veste. Sc pare ca cei de 
la EA Sports au lansat 
pe Internet un patch 
miens de 90 MB, care va 
hnhunatati considerahil 
comentariuldin i im pul 
meciurilor, prin adauga- 
rea de noi crainicL Pana 
la aparitia vreunui 
comentator roman in 
aceasta postura, ne vom 
mu It milieu ce avem. 



Triple Play 2001 


lata ca cei de la Ea Sports nu 
s-au oprit in anal 2000 si au 
mers mai departe spre anul 2001 
primul din mileniul trek in ge¬ 
neral, fiecare noua realizare a 
acestora din domeniul baseball- 
uIni aduce ceva nou. Astfel ca 
de data aceasta vom avea parte 
de o imbunatatire a fetelor spor- 
tivilor, noi unghiuri in care sunt 
pozkionate camerele, de posibi- 
I it a tea de a importa propria fata 
in joc, un player editor ^i multe 
altele pe care le vom afla la 


vremea potrivita. Oricum, acest 
joc se afla abia la Tncepulid 
realizarti pana fa fmalizarea 
lul mai pot aparea foarte multe 
Jucruri noi 



Hitman: 
Codename 47 

Killing people for fun 
and profit!!! Cam asta ar 
trebui sa laca un uciga$ 
pIStit care se respecta. 
Pentru a putea afla mai 






a$a ve(i putea Invata sa fiti 
la fel de red $i calculati ca 
Nikita sau Carlos §acaluL 


Aeropa: Fall of the 
Covenant 


Veti intro ifttr-o lume in care 
femeite sunt cele care se afH la 
putere, mai precis cele cu sange 
albastru, iar harbalii sun sclavi 
Si le slujesc pe acestea* Exists 
13 zeite care au m grija cate o 
zona de pe planeta noastra* De 
fapt este vorba despre un RPG 
care poate fi jucat doar online, 
bineinteles in multiplayer* 
Oricum, eu abia a$tepf s& vad ce 
pun la cale cele trei^pe zei$e 
cum arata o lume condu$& doar 
de femei* Poate c£ bine,**Poate 
ca ran*** 


multe despre „,viata de zi cu 
zi” a unuia care ucide 
pentru bani rilmaneti pe 
freeventa LEVEL* Vom 
reveni cu mai multe amS- 
nunte despre noua realizare 
a celor de la Eidos* Poate ca 
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Cfi$tig£torii concursului 
organist de LEVEL $i Sony 
Tn numarul de decembrie 
sunt: 

Cinci jocuri Buster and 
the Bcantalk 

Fedoreanu Adrian-Bra$ov 
Pop Radu - Baia Mare 
Zima Catalin - Baia IVIare 
Manole Soon - Galafi 
Guti Reymond - Mediae 
(Sibiu) 

Cinci jocuri Mulan 

Cautis George - Bacau 
Cioehina Ionuf-Lucian 
— Galafi 

Alexandra Sabin 

- Piatra-Neamt 

Mi It alee a Vlad - Foe 5 am 
Oaie Alexandra 

- Turnu-Severin 


Cinci jocuri Kurushi Final 

Plilian Antonins ~ Baia Mare 
Szabo Mihai gabriel 
- Mediae (Sibtu) 

Pin due Vasile - Sate Mare 
Mien Flo Han - Tuleea 
Halip Mircea - Bucure$ti 

Ca§tigatorii tom bo I ci organi- 
zate cu ocazia lansarii Ray man 2: 

Jocuri RaymanZ: FI into at a 
Bogdan-Ionut- Bar lad, Crauciuc 
Valentin *■ Boto$ani, Panga 
Marius CHstian - Cluj * Napoca 
Tricouri RaymanZ: Codrea 
Adrian - Brasov, Matei Vasile - 
Ia$u Maltezeanu Edi - Constanta 
CD Holder: Sava Sebastian 

- Cosmin - Galafi, BaLinca Eugen 

- Turda, Nicolac Bogdan - 
Constanta, Conclac Alexandra - 
Bacaii, Hopulele Petri Andrei - 
Ciuj Napoca 

Mouse Pads: Berea Bogdana 

- Bucure$H, Vladimirov iulia - 
Tuleea, Fedoreanu Adrian - 


Brasov, Oniea Emanuel - Ia$i, 
Cojocaru Bogdan - Boto^ani, 
Sandu Gabriel - Galafi, Avram 
§tefan - Galati, Vasilescu Da¬ 
niel Tiberiu - Constanfa, Ilin- 
eiita Cosmin-Alexandru - 
Biicure?tL, Anastas oaie Rilzvan 

- Bacau 

Pixuri: Bra bans chi Da nut 

- Sacele, Olariu Mibai - Sibiu, 
Todinuf Octavian - Miercn- 
rea Ciuc, Cosma Bogdan - 
Galafi, Dogaru Catalin - Zar- 
ne?ti, Bandea loan - Sibiu, 
Milea C. Constantin - Ploie$ti, 
Szabo Mihai Gabriel - Me- 
dia$, Bolba Razvan George - 
Constanta, Ku$u Adrian - 
Bucurefti 

Ccasuri: Te$u Catalin - 
Sibiu, Costandache Marius - 
Fagara$ 

Radio: Vaneli Constantin 

- Oradea 

Ca$tigatorii sunt rugati sa 
sune la redactieftel: 1)68415158) 
pentru a afla cum vor intra in 
posesia premiilor. 



Din ce in ce mai niulfi 
produc&tori de jocuri i$i 
adapter/a producible de 
succes ?i altor genuri de 
platforme. Printre acedia 
senumara $i cei de la 
Epic Games, care deciara 
ca doresc sa adapteze 
rn ulte product ii la noui 
PlayStation 2, care 
se pare ca va avea o 
sumedenie de adeptL 
Dnul dintre titlurile mult 
indrhgite care se pare ca 
va avea aceasta soarta 
este $i L 11 real Tourna¬ 
ment. Sa speram ca $i 
calitatea graficii se va 
pastra. 




Ubi Soft Romania 

Bd.Primaverii nr.51 
Sector 1 Bucuresti 
tel: 231.67.69 fax: 231.67.66 
E-mail:sales@ubisoft.ro 
www.rayman2.com. 
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Janies Combat Simulation 
se preg£te$te sa lanseze 
cel mai indraznet protect 
a I lor. Chiardaca la 
acesta din urma,din 
pacate mi a mai putut 
participa si Austin 
Skunkworks, cornu ni- 
tatea fanilor se a$teapta 
s th fie tin joe la inaitinie 
(la propriu $i la ligurat). 



Pentru amatorii de 
sporturi mai ciudate, am 
o veste bunidca* Un joe 
de cluster ball on-line, 
care habar n-am cu ce se 
mananca, a tost dat spre 
tolosinta la urmatoarea 
adi^wwwxhisterbalLctm 
Macardin curiozitate 
trcceti pe la accasta 
adresa. Finite reu$iti sa 
ca$tigaf i ceva $i voi. 



WebQuest (creatorii 
imui celeb ru joc on-line 
iPONG) an obtiimt lieenta 
pentru organizarea mini 
turneu de $ah on-line. 
Toti amatorii sau profe- 
sioni^tii sa dea navnhi, 
pentru ea, dupa cum 
prornit cei de la WebQuest, 
premiile vor fi pe niasura 
mmiarului de partici¬ 
pant!, care este neliniitak 
A! llitam sa va spun adresa; 
\vww.Chessed,coiii. 



Cci de la Intel ne a rata 


inca o data ea se gandesc 
si la cei cu buztinarele 
mai putin u inflate. Ca 
riovada, an lansat pe piata 
noul procesor Celeron 
carelucreazala o 
freeventt dc533 MHz, 51 
al carui pret nu este prea 
mare in com para tie cu 
cel al fratilor mai mici. 

V J 
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It Came for Zog 

Cine este Zog? Ei bine, Zog 
este un luptator neanderlalian 
care trebuie sa se ascunda, 
pentru ca It, care de fapt este un 
alien, a venit de depart? sa il 
caute sa ii dea na-na. Jocul este 
presarat cu aspecte cornice care 
fac tot ddiciul actiunii. Astfel 
ca in uncle situatii eroul nostro 
principal, 31 anume Zog - omul 
primitiv, va trebui sa actioneze 




in zona de influenta a extra- 
tere^trilor unde exista o can- 
titate apreciabila dc aparatura 
high-tech. Se va descurca Zog, 
oare? 




Conduced Ford? 


Ilaci nu, totu$i veti avea 
§ansa sa ineercati puterile 
ma$iiii)or Ford in couditii de 
cursa cu noul joc al celor de 
la Empire Interactive - Ford 
Racing. Simula tor ul include 
12 ma$ini ale renumitei firme, 
intre care Taunus, Mustang, 
Explorer designr. Focus, 
Traseele sunt, dup£ spusele 
producatorilor, extrero debine 
realizate $i reallste. Exista 
$i modnl career, ?n care juca- 
torul incepe ca un simplu pi¬ 
lot amator, dar poate ajunge 
sa fie angajat de firme renu- 
m if e $i sa alba acces la trasee 
$\ ma$ini mai spectaeutoase. 
Variants pentru Marea Britanie 
va 11 la mat a iarna aceasta, iar 
cea pentru SUA in primavara. 



zeaza engine-ill din Quake 3 
Arena, priznul nelansat de ID 
Software (daca nu va fi lansat 
Heavy Metal F.A.K.K.2 mai 
intai). Veti avea oeazia sa va 
pbnibati pe Voyager $i va veti 
pulea folosi de 0 mare va¬ 
lidate de arme, incluzand 
desigur 51 binecunoscutul 
phaser. Persona] ul principal 
din joc este Alexander / 
Alexandra JVlunro §i va trebui 
sa rezoivati situapa in care se 
alia nava Voyger, r^niasa in 
pana intr-un depozit de nave 
Semite din nz, Va veti intalni 
cu rase binecunoscute ca Bor- 
gii sau MaloniL 
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Psygnosis ne-a mai 
dat cu taraita ni§te 
imagini de la Metal 
Fatigue 

Metal Fatigue este un RTS 
3D (real-time strategy) prod us 
de Psygnosis, asta pentru cine 
nu $tie, Joe ill va per mite 
jneatorului controkil a supra 
unor roboti configurable numiti 
Combats, care pot fi construifi 
51 cu ajutorul pieselor confiscate 




ajutorul unei interfere facile, 
Ca sa impace ^^i capra, 51 
varza’*, production! an creat 30 
de misiuni peutru ambele 
moduri de joe: single $1 
multiplayer, AI-ul (artificial in¬ 
telligence) ya fi ceva cu adevarat 
extraordinary zic ei, lata si cateva 
Imagini Inate de „reporterii ?J 
LEVEL chiar din mijloeul 
„actiunii”. 



l v J - Xi_ i I 1 



I >11 pa cum $tim, Firaxis, 
finna gcniahilui Sid 
Meier lucrea/il aeunt la 
Civilization 111.Ceea ce 
nu ^tiati insa este tap hi I 
ca Sid Meier mai are un 
protect secret pazit bine 
de tot, Este vorba despre 
un joc, ce va fi distribuit 
de Electronic Arts, §i in 
care vom intra intr-o 
lume plina de untor 
populafa de dinozaurii 
erei preistorice. Geniul 
lui Sid Meier este 
recunoscutde toata 
tunica, Astfel incut ne 
putem asteptainca 
depeacum la o noun 
capodoperSL Lumea 
jocuriior are nevoie 
de un suilu proaspat 

lF 




Tombola Level 


§1 


Raspundeti ia Tntrebarile alaturate, H 
decupafi talonul §i expediafi-1 pe • 
adresa redactiei: O.P. 2, C.P, 4 A (r , n 
2200 Bra§ov. Z/UU 


Mums, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap, 

Loc. 

Cod 

Judef 


Telofon; 

E-mail: 





Tombola 


Va oferim In acest numar un joc ce va da 
litatea sa va antrenati pentru cazino. 
Dati uitarii bingo-uriie te 
Viva Las Vegas 


Cate feluri de jocuri se 
Vegas Games 2000 ? 
a)7 b\ 9 cl 13 
Raspunsul II gasiti in articolul Vegas 
Games 2000 din acest numar. 


11 









































Hired Team 


Actiunea acestui nou titlu. 
Sanity, are loc in viitorul apro- 
piat m care oamenii vor folosi 
droguri foarte puternice pentru 
a-$i imbunatati caracteristiciie 
fizice. Sanity va beneficia de un 
engine LithTech versiunea 1.5 
Cain, un agent de la Departa- 


vedeti, p ro due atari i ne dez va¬ 
in ie not ariue si reliefarea mo- 
dului cooperaliv cu ajutorul 
caruia cchipa voastra se va 
descurca pe campu! de lupta. 
Modulul ce suporta multiplayer 
va fi lansat in luna inartie, iar 
versiunea complete la sfar$itul 
amilui. §i sa mai spuhem ca rusii 
nu fac treaba buna! 


mentul National pentru Control 
P&ionic, este foarte hotarat pen¬ 
tru a elibera lumea de crimi- 
nalii „t1amanzi de putere”, Sa¬ 
nity ne va oferi 21 de nivele pen¬ 
tru modulul single-player alte 
10 pentru multiplayer. Asteptam 
cu sufietul la gura sa apara in 
prim&vara, dan., nieiodata nu se 
$tie! 


Antietam si Sid 
Meier! 


Monolith & Sanity 


Dupa Gettysburg, Sid Meyer 
a lansat Antietam. lata cateva 
screen-shot-uri disponibile la putim 
tinip dupa aparitia acestui joc, 
Pentru cei care nu $tiu despre ce 
este vorba, Antietam este un joc 
de strategic in tinip real (RTS), 
cu u n uni vers bogat, situat in 
perioada Razboiuhu de Secesiune 
American, Aveti posibilitatea sa 
fiti general! celeb ri $i s5 conduced 
annate care au sens istoiia Amend il 


'w\ wy 






. 




Simon&Schustler 
Interactive a mum tat 
ca Deep Space Nine va 
aparea pe pia(3 cu 0 
intarziere de cateva luni. 
Programat initial pentru 
luna martie, acest third- 
person action, va ti 
disponibil noua ahia in 
vara. Aparitia este 
programata pentru luna 
mai, dar se mai adauga 
$i perioada care va trece 
pan a cand jocul va veni 
la noun tara,a$a ca 
inarmati-vacu multa 
rabdare. 


Dungeon 


.eener 3 


Intr-un recent interviu 
Nick Goldsworthy a 
aniintat ca echipa ce a 
scos Dungeon Keeper 2 
lucreaza acum la dona 
noi proiecte: Dungeon 
Keeper Web support 
(DK plus) si la... al 
t reilea joc al seriei. 
Dungeon Keeper 3, Data 
totul merge bine, la 
inceputul anului viitor 
vomcontmuasa 
palnitiini monstruleti in 
stil Bullfrog. 


lata entire care ne 
intereseaza destul de 
mult, atata tinip cat are 
unefectasupra 
produsului frnit, si 
anurne jocul. Se pare ca 
cei de la Titus interac¬ 
tive, giga ntica firma de 
jocurifranceza,a 
definitivat achi/itionarca 
firmei Virgin Interactive* 
Atata timp cat productive 
lor se vor imbunatati le 
dorim multsucces in 
nouacolaborare. 


Proctucatorul rus Thought 
Guild lucreaza cu spor la 
Hired Team, un FPS (first per¬ 
son shooter). Cuvantul „ Hi red” 
i§i mai arc sorgintea fi in pro- 
ductia celor de la Psygnosis, 
Hired Guns, bazata ifisa pe un 
engine de Unreal, Dupa ctim 
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talon de 
abonament 

Decupaji talonul din revista, 
compietati-l §i expediati-l 
Tmpreuna cu dovada platii 
pe adresa ioana Badescu, 
O.P. 2 C.P. 4 2200 Bra§ov. 

Taloaneie care nu sunt insotite tie dovada 
piadi NU VOR FI LUATE iN CONSIOERARE! 

Plata se poate efectua prin 
mandat po|tai pe adresa 
Ioana Badescu, O.P. 2 C.P. 4 
2200 Bra§ov sau prin ordin de 
plats Tn contul Vogel Publishing 
nr. 251100996300752 deschis la BRD 
agentia Calea Bucure$ti, Bra?ov. 

Plata se mai poate efectua §1 
Tn contul 50691099507 deschis 
la Trezoreria Bra§ov. 


i 


J DA, doresc un ABONAMENT !a revista LEVEL, pe: 

J 6 luni, la pretul de 162.000 lei 
-J 1 an, la pretul de 324.000 lei 


incepand cu luna: 


Va rog $a-mi expediati revistele pe urmatoarea adresa: 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loo. 

Cod Judef 

Telefon: 

E-mail: 


(D 

fit 


fit 

3 

CD 


Am platit..... lei In data de 

cu mandatul postal / ordinul de plata nr. .. 


2/00 


CONCURSUL FOTO 



lata ca am stabiiit §i ca§tigatorul concursului organizat de Vogei 
Publishing Tmpreuna cu MGT Educational, Omnilogic BGS 
Alsys Data. Marele premiu (camera digitala Oiympus C830 L + 
Corel Draw 8 + imprimanta HP DeskJet 895 C) pieaca la Braila, 
pe adresa lonut Paslaru. str. O. Doicescu nr. 17,bl. El ap. 20 . 
Ca^tigatorii celor 5 abonamente CHIP sunt: Slaniceanu Alexandru 
(Bucure§ti), Mircea Samoila (Cluj-Napoca), Razvan Sulea (navzars@ 
usa.net), Alma§an Cristian (la§i), Talapanescu Cristian (Bucure§ti) 

Ca§tigatorii celor 5 abonamente LEVEL sunt: Cojocaru Dumitru Adrian 
(Targu Nemt), Pop Lucian (Cluj Napoca), Crina Pascal (Radauti), 
Dredetianu Radu (pantera0000@yahoo.com) §i 
premiul de originalitate Giro Andras (Zarne§ti). 

Castigatorii sunt rugati sa sune la redactie (068/415158,418728). 
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Daca ati citit articolul despre Silent 
Hunter II si v-a placut, cititi mai jos 



M area e extrern de fru- 
moasa [a apus, cand 
indr&gostitii se pliniba 
cu barca pe valurile §i 

privesc focurile do pe plaja... Nu 
prea suna in concordant cn titlul 
articolului, a§a ca rescriu: Marea 
renderizata cu mare aila e extrem 
de frumoasd la apus, cand Tndra- 
gostitii de simulatoare navale se 
plimba pe valurile lini^tite eu barca 
inarmata cu tunuri de mare calibre 
§i privesc focurile de arma de pe 
plaja de debarcare, in timp ce in 
larg submarinele an grija sa faca din 
nava amira! a flotei plug de arat pe 
fundul oceanului. A§a va arata doar 
una dintre misiunile din simulatorul 
naval produs de Ulti mutton dis- 
tribuit de SSI. Destroyer Command 
promite sS fie o minune strategieo- 
grafica, care v a lovi direct in inimilc 
pas ion ati lor genului (aka ahtiatii 
dupa Vanatori Silentio^i $,a.) Fara 
limlta vorba, sa dam iama in mate¬ 
rial Priviji! 

Jos periscopul, toate 
panzele sus! 

... de$i lucrurile nu prea stau 
35 a. Va fi vorba mai mult de o 


cooperare intre viitorul Silent 
Hunter II §i ulteriorul Destroyer 
Command. Cele doua sim-uri, de^i 
produsede firme diferite, vor bene- 
ficia de o interfatS. §i de un engine 
foarte apropiate. Motivul este acela 
ca SSI a decis, In mSreata-i tide- 
iepciune, sa nu -1 chinuie pe saracul 
gamer obligattdu-I sa descopere 
doua metode de a-$i in nod a degetele 
pe tastatura. !n plus, fericitul pose- 
sor de Silent Hunter II va putea sa 
dea cu submarinul lui in distruga- 
torul fericitului posesor de Destro¬ 
yer Command §i viceversa (se 
repeta astfel povestea celor de la 
Novalogic, care au compatibilizat 
FI 6 Multirole Fighter 51 MiG-29 
Fulcrum cu F-22 Raptor ), 

Destroyer Command va fi axat 
pe navele mai mid dar mai agile ale 
unei flote. Distrugatoarele sunt cele 
care pot schimba soarta unui raz- 
boi, fund capabile de orice tip de 
actiune maritime, de la atacarea altor 
nave, apararea propriei flote dis- 
tnigerea submarine lor inamice la 
eontraatacuri anti-aeriene, prote- 
jarea debarcSrilor §i atacarea unor 
tinteplasate incomod peso! inamic. 
De§i pentru multi sunt mai atractive 



cmci$atoare!e ?i portavioanele 
(mamu|i ca putere, dar §i ca agili- 
tate) ? SSI a ales distrugatoml pentru 
supletea admirabila de care da do- 
vadl. 

Ni se promite ca jucatoruI nu 
va avea $ansa si se plictiseasca, 
fiind incluse misiuni din oceanele 
Tnfierbantate ale kimii, mai precis 
Atlantic 51 Pacific. In plus, la un 
moment dat un singur distrugator 
nu va mai ft de ajuns, a§a ca va veti 


Italia, Germania), in fimpul celei de-a 
doua conflagratii mondiale, nu vefi 
putea comanda decat distrugatoare 
americane din clasele 5 6 . Jocul 

va putea ft jucat in modul CIC (sau 
mai pe rom§ne§te hartS), care 
seamana cu cele din RTS-uri, dar 
nu de aici provine savoareajocului, 
ci din faptul ca Destroyer Command 
este un simulator adev&rat (dupa 
cumse vede$i din imagini), §i, daca 
suntefi convin^i ca a conduce un 



trezi mari generali, cu c§te opt 
bSrcute la ordin. $i, credeti-ma, veti 
avea treaba serioasa; carmit, tintire 
51 tragere, torpilare 51 cdte si uiat 
cate, Cu cat veti avansa mai mult in 
joc, cu atat mai mult va trebui sa 
acordap atentie pSilii de strategic ?i 
sa lasati bum-bum-u I peseama PC- 
ului + Totu^i, nu va fi obligatoriu sa 
avansati in grad. Veti putea refuza 
promotion-urile $i ramane linistid 
ofiteri de rang inferior, dar stap^ni 
deplini pe un singur (dec! mai u§or 
de controlat) distragator. De?i vor 
fi prezente la datorie in jur de 100 de 
nave marine $i submarine aparti- 
nand flotelor c^torva state (S.U, A., 
Marea Britanie, Franta, Japonia, 



submarin este una dintre cele mai 
grele lucruri posibile, a^teptati sa 
vedefi ce inseamnS sa pedalezi la o 
nava supramarina. Din pacate (sau 
din fericire) nu se va int^mpla prea 
des sa trageti cu runurile de mare 
calibru, dar se va Intampla. Atunci 
va fi momentul adevarului (ca de 
exemplu In batalia de la Guadalca¬ 
nal). Vor exista misiuni de salvare 
a unor piloti cSzuti din avion In apele 
marii, dar nu vor ft stresant de raulte. 

Sirnplu ca ..Barca pe 
valuri”? 

Dupa ce am vazut ce poate face 
plutitoml din Destroyer Command , 
haidem sa vedem panS la ce nivel 
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Desigur, voi, cei 
nmi nedotati in 
materie de pro- 
cesoare, memo- 
rie, placa video 
etc., pregatiti 
buzunarele pen¬ 
tru un upgrade 
sen os. Altfel, pa 
Destroyer Com¬ 
mand! Ca sa va 
conving, v& mai 
spun ca toata 
planeta a fost 
modelata dupa 
date preluate de 
la diver$i satelip. 


vor cei de la SSI sa ne infunde m 
cornenzi, Vc\\ putea accesa tot ce 
v& dore$te inimioara de coman dor: 
toate statiile de lupta (inciusiv cele 
mai pupn spectaculoase), camera 
motoarelor, cuibul antiaerienelor 
(una din cele mai expuse pozifii), 
stapa deplasare a minelorsubacva- 
tice, camera sonarului camera 
radarului, camera bicicletei $i, 
probabil, o camera radio (pentru 
postal local —,— FM). Nu s-a 
preeizai daca veti putea merge in 
varful navei sa strigati d’m the 
king of the world” sail ,iceberg! 
Right ahead!”, Modul In care veti 
lupta depinde de voi: fie veti face 
pe maiele general veti da cornenzi 
doar in mod C 1 C {adica ,,Toate 
distrugatoarele sa traga in §alupa 
cutare!”), fie veti cobod ceva mai 
jos $i veti controla partial cornenzi I e 
navei, fie, in fine, va veti. putea fo¬ 
bs) dege(elul propriu personal 
pentru a trage cu tunul, ceea ce im- 
plica nu doar apasarea tiagaciului, 
ei $i alegerea tintelor §i a munitiei. 


Avand in vedere faptul ca avansarea 
in grad aduce dup& sine, in general, 
avansarea in comoditate, probabil 
ca pe masura ce vep avansa in joe 
veti lasa tot mai multe in seama 
echipajului- 

Ce mai $tiu e ca s-a transpirat 
din greu la model area 3D. CSnd veti 
sede pi ini de voi intr-o barer ie anti- 
aeriana exterioar&, de pi Ida, veti 
putea admira in lini^te §i nava ce va 
inconjoara, precum $i alte battle- 
station-uri in plma actiune, Nu vor 


Lips i nici avioanele in care s& va 
descSrcafi itervii $i antiaerienele. 
Uneori vor fi mult mai mu he decat 
nave (fapt ce nu se prea inttlne^te 
in Fighting Steel - un alt must din 
partea SSI). Cat despre teren+mare, 
sunt renderizate cu ajutomi unui 
engine folosit Ta.* cum ii spune?,.. 
un joc de referinta lansat de cu- 
rand!... Panzer General 3D Assault. 
Cum sunS? Imaginatbva grafica din 
Panzer 3 vazuta „de pe jos”, eu 
ceata 51 texturi ultrarealiste. 


a$a ca, daca aveti chefde 0 excursie 
pe una din plajele mai atractive (m 
Hawaii, sa spunem), puteti da o 
fug& s& vedefi de-i reee apa sau nu. 
Iar daca marea va fi agitata, vcp 
sim|i r&ul de mare (mai ales pe 
moniloare >15 inch), cuprin$i in 
acela^i timp de un bine de graficl 

Mai e de a$teptat 

O lovitura in plin v& va durea 
cum nu va mai durut ceva intr-un 
joc, nu doar pentru can! sc promite 
o iegatura mai intima cu nava, ci $i 
pentru ca reprezentarea grafica va 
fi de excep(ie, dupa cum va fi 
efectul asupra distrugatorulm. 
Supoitul multiplayer e deja inclus. 
Sa nu uitam de lnteroperabilitatea 
de care vorbeam, cu Silent Hunter 
//, care promite sa fie atraepa ince- 
putului de secol in ceea ce private 
simularea pe PC, 

A§adar, de la SSI numai ve^ti 
bune. Destroyer Command va con- 
tinua seria de succesc ale renumitei 
fmne personal, sper sa nu deza- 
mageasca eu cine §tie ce bug-uri de 
orice fel (cum s-a intsimplat cu 
Panzer General 3D Assault: ffurnos 
dar pe loc statator). Nu se poate 
anticipa mai mult decat s-a anticipat 
deja, a$a ca ramane atat pentru 
moment, De in data ce aflu ceva m 
plus, va voi spune. Nc vedem in 
articolul unnator. 


7%£6e 



Gen: Simulator naval 
Producator: Ultimation 
Dlsdibuitor: SSI 
Sistem recomandat; P 233, 
64 MB RAM, 3DFx, Wln95 
Data aparitiei: jum^tatea 
anului 2000 
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Un spectru de pe Spectrum ataca 
platforma PC. Acum e mai colorat 
si nu numai... 


A Simula e verbul cel mai 
folosit acasa la Micro- 
Prose (compartinient al 
Hasbro Interactive). E imposibil 
sa uiti titluri ca GPl sau GP2 y care 
an pus $tampila pe simularea de 
Formula 1, De atunci lucrurile s-au 
schimbat, dar verbul a ramas 
acela^i, iar noile titluri nu ma con- 
trazic; Mechwarrior 3 (parte a treia 
a unui joe de un sucees extraordinar, 
m care privim lumea secolului al 
31 -lea din carlinga unui robot de 20 
de metri IMifime), GP500 (pentru 
pasionajii de motociclism), B-I7 
Flying Fortress 2 (care are In prim 
plan faimoasele distrugatoare 
americane din timpul celui de-al 
do ilea razboi mondial) §i Guns hip 
IIP Tom Dusenberry, preyedinte al 
Hasbro Interactive, declara ca 


„seria de simulatoare ofera ga- 
merilor oportunitatea de a parcurge 
spapi §1 timpuri pe care 51 le puteau 
dear imagina. S copul nostru este 
ace la de a produce cele mai realistc 
jocuri create vreodata, oferind In 
acela$i timp cea mai intensa, 
profunda $i distract! va jucabilitate 
posibill Toate cele patru titluri au 
In vedere aceste aspects” 

Ordine de idei 

in ce private simularea 
aviatica, MicroProse se poate 
mandii cu unui dintreprimele titluri 
demne de mentionat - Guns hip. Cu 
mult Tnainte de Apache Longbow 
51 Comanche a ex is tat un joc pe 
care scria Jnceputui simularii 
serioase de elicopter”. Pauza a fost 
lungi MicroProse a avut timp 


sa se odihneascS §i sS cugete la 
reactualizarea acestei serii dc succes 
de pe platformele mai vechL A§a 
ca firma numita a anunfat cu 
aproape doi ani in urma, pe 28 mai 
1998, la Electronic Entertainment 
Expo (E3), in Atlanta, proiectul 
Guns hip III , care promite a fi un 
simulator realistic de elicopter. 
Gunship ar putea sa va fie necu- 
noseut §i de aceea mi-am pus in 


gand sa vl iluminez: prin 1984-85 
a aparut primul joc din serie. In care 
player-ul secStara Intr-im elicopter 
Apache literalmente razuia 
terenul, a due and cura|enia lntr-o 
hime murdarS. Urmarea a fost Gun- 
ship 2000, aparut inzoriianilor ’90, 
cu grafica VGA si sunete emise cu 
voio$ie de PC Speaker. Pe atunci 
jucatorii puteau controla unui din 
patru tipuri de elicopter. In Gun- 
ship JH luemrile s-au schimbat dras¬ 
tic, daca ne gandim la cat de mult 
au avansat computerele In ultimii 
ani. Situatia a devemt serioasa odata 
cu aparitia procesoardor§i placilor 
audio-video ultraperformante. Gata 
cu sunetul mono, cu 256 de culori 
cu rezolupi de 320x240, A venit 
vremea unui joc cu un engine grafic 
pe masura renumelui, Motorul a 
fost preluat din deja arhijucatul Ml 
Tank Platoon II (un tank-sim pe 
care impatimilii nu 1-au sarit), Am 
datoria sa adaug ca proiectul Gun- 
ship III este condus de Scott Spand- 
burg, tatal lui ML Tom Nichols, 
Di recto nil sectiunii Marketing din 
cadml MicroProse, ne poveste^te: 
^Gumhip este un simulator clasic 
de elicopter, produs de Micro¬ 
Prose, care este imbunatapt prin 
adaugarea unei grafici realiste, 
Intel igenta artificials avansata^ijoc 
In multiplayer. Cea mai interesant& 
caracteristica este aceea ca Gunship 
/// va fi compatibil cu Ml Tank 
Platoon //, astfel Incat fanii eli- 
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copterelor ai tancurilor pot lupta 
impreunS in acelea$i batalii." 

Iar intercompatibilitate? 

Se pare ca pe toti producatorii 
de joeuri din lumea larga i-a lovit 
pasiunea pentru combinari de n 
joeuri luate cate n: Novalogic, SSI 
acum MicroProse - o metoda 
foarte eficientS de a face bani inai 
multi cu bani mai putini, altfel zis 
PROFIT. Dar, a tat timp eat pro- 
dusele vor fi de cal it ate, nu voi avea 
dreptul sa comemez. 

Gunship III va avea ca actori 
principali elicoptjere de elitS: AH- 
64D Apache (din dotarea armatei 
americane) 51 AH-1Z Cobra (coleg 
cu pu$ca$ii marini) pe post de ar¬ 
mament greu; RAH -66 Comanche 
pentru atae u$or $i misiuni de re- 
cunoa$tere, Pentru multiplayer vor 
fi incluse probabil Eurocopter Ti- 
ger-ul, Hokum-ul Mi-28 Ha¬ 
ve ek-uL Campaniile vorfi cinci ? dar 
aici apare ceva ce pe noi, ca romani 
vajnei ce suntem, ne zgandare m 
mod direct, Doua dintre eie vor 
avea loc in Polonia $i Irak (preluate 
din MI Tank Platoon II)* iar alte 
doua ne vor pi i mb a prin Africa de 
sud. Pana aici totul e CFKeh. Dar 
ce ne facem cu misiunile din Re¬ 
public a Moldova (campanle intal- 
nita ?i ea in MI TP //)? Sper sa nu 
faca iar din coltul nostril de Europa 
un teritoriu fantastic, pi in de fac- 
tiuni militare §i terori$ti s cu iemi 


s&Ibatice $i oameni la fel de blanzi. 
Oricum, chiar daca a^a va fi, sper 
ca din punct de vedere calitativ sa 
primesc o compensate, promisa de 
faptul ca, a$a cum am spas, engine-ul 
din Guns hip III este acela^i cu cel 
din Ml Tank Platoon IL TotU§} f nu 
exists prea multe simiiitudini intre 
ceea ce vad un tanchist un pilot 
de elicopter, Perspectiva §i viteza 
sunt radical diferite, Pentru a re- 
zolva problems, engine-ul grafic a 
fost modificat pentru a fi adaptat 
la un simulator de dicopter: au fost 
m&rite raza vizuala $i performanfa. 
De asemenea, au fost adSugate 
efecte de vreme, straturi de nori $i 
noi tipuri de rabheta. Pentru a trezi 
interns ul pasionatilor mveterati §i 
al eelor Innebunip dupa cifre $i 
parametri, nu va lipsi manage- 
mentul anmamentului, al intretinerii 
$i al proviziilor, de care veti avea 
grija intre misiuni. 

Lupta pentru 
supravietuire 

Este $tiut faptul c5 orice joc 
are rejucabilitatc limitata. Fiecare 
fi rm a producato are/d i stri bui toare 
tncearca sa prelungeasca prin tot 
felul de procedee viaja joeuri lor pe 
care le lanseaza, Micro Prose aten- 
Leaza la o me to da deja folosita cu 
succes de alpi (vezi DiD cu al sau 
excelent F-22 Air Dominance 
Fighter) §i aniime crearea dinamica 
a misiunilor in cadrul campaniei. Cu 


alte cuvinte 11 u mai e sfatuibil sa 
§ede(i linistip dupa fiecare misiune, 
pentru ca inamicul nu sta cuminte 
deloc $i se mi§ca, i§i aduni fortele, 
spioneaza $i chiar ataca, In cam- 
panie, fiecare misiune dinamica este 
O urmare a actiunilor jucatorului §i 
a maiestriei In etalarca talentelor 
strategics, Tipul misiunii mari- 
mea fortelor inamice vor fi determi¬ 
nate de modul in care veti juca. Vor 
exista $1 Mtalii preconfigurate, 
precum eonflicte istorice sau 
ipotetice. 

Misiunile sunt deja cunoscute 
de orice gamer care §i-a petrecut un 
cSt de scurt limp mane v rand la joy¬ 


stick: atac asupra unor coloane in 
mar$ (funebru), recunoa§tere {a 
vinov&tiei), escorta a unoi convoaie 
(pe ultimo! drum) etc, Desigur, ?i 
in Gum hip III exista conceptul de 
stealth, deci nu vor lipsi nici mi- 
siunile de noapte (pe care, personal, 
nu le prea agreez, pentru ca imi intra 
intunericul m ochi $i nu mai stiu 
daca monitorid e stins sau nu). 
Desigur, exista FLIR-ul (aka For¬ 
ward Looking Infrared System), 
dar, tot personal, dupa 0 ora de 
privit mediul inconjurator in verde 
intens imi piere chefal de a mai juca, 
chiar de m-a§ afla in fata celui mai 
tare flight-sim posibil. 

Va avea grafica „adevarata >s pe 
care o cere arm! 2000 , cu detaliu 
tercstru dus la extrem realism al 
simularii pe toate gusturile? Data 
lansarii este §fiuta (mceputul 2000 ), 
dar respectarea termenelor nu e 
chiar punctul forte a I d i stri bui- 
torilor, A^a c&, pana la aparitia lui 
Guns hip III, Longbow 2 ramane 
simulatorul de elicopter incoronat 
de toate topurile din lume (de^i eu 
prefer in continuare Comanche 3). 
Mike cStre tumul de control.. Cer 
permisiunea de aterizare. Permis¬ 
sion granted!.., Roger!" 

-mu 



Gen: Simulator elicopter 
Producator: MicroProse 
Distributor: MicroProse 
Sistcm recomandat: P 233, 
64 MB RAM, 3DFx, Win95 
Data aparitiei: inceputul 
aiiului 2000 
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Daca ai senzatia ca esti un (o) dur(a), fli de partea faradelegii! 
Daca nu, Intoarce-te la Solitaire sau ceva de genul asta. 


V a lipse^te cumva un amirne 
tip de joc? Ceva ce n-ap 
mai jucat de mult? V-ati 
saturat de toate CD-urile din birou, 
de simulatoare strategii? Vrep 
ceva cate s£ vfi pn& fn fa{a compu- 
ternlui cum va tinea un quest ade- 
varat, ceva care sa va faca sa sarip 
de pe scaun a§a cum reu$ea Quake-ul 
sau ceva care sa va puna creierele 
obosite la incercare cum numai seria 
X-Com a fost in stare? Uitati 
asemenea vise, pentru ca nu se vor 
realiza niciodata. Sau poate nu chiar 
niciodata, ci doar pan a in primele 
luni ale ultimului an al mileniului - 
2000 , Gricum, pica mult nu mai c 
§i, in plus, oricum v-ati obi$nuil cu 
a§teptarea. Daca ap fost in stare sa 
stap luni intregi fara Starcraft sau 
fara Half-Life, merita sa v& mai 
punefi o data rabdarea la incercare. 

Calitate de la Moscova 

Sunt extrem de mulpimit ori 
de cate ori aud ca un joc superb, 
despre care lumea vorbe^te/va vorbi 
incontinuu, a fost/este produs de o 
echipa ruseasca. Motivul este unul 
singur: mlndrie de est-european, 
satul de jocuri bune produse de 
firme vestice, dar care ar fi trebuit 
sa fie EXCELENTE din toate 
punctele de vedere, dat fund costul 
51 reclama. De altfel, tot mai multe 
companii occidentale solicita 


ajutorul producatorilor ru§i, 
exemple fiind destule. Din lipsS de 
spapu amintesc doar pe SSI, care 
toe mai au lan sat Flanker 2,0, 0 
minune de simulator. In rest, cateva 
nume ar trebui sa fie suficiente 
pentru a va lamuri ca de la ru$i nu 
am primit doar comunismul; Sea 
Dogs, Rage of Mages II $.a. 

Totu$i, de S,KXF nu cred ca 
au auzit prea multi pe meleagurile 
noastre, tot astfel cum nici despre 
Buka Entertainment nu se 
cunosc cine $tie ce detalii, Cu toate 
acestea, in ultimele luni a inceput 
sa bata crivatul dinspre Rusia 
(termen aflat pana de curand in 
variatie libera cu URSia), aducand 
dupa sine masc de aer rece §i zapada 
nu in ultimul rand, purtand 
cuvinte mangaietoare pentru 
urechile gamerilor romani: 1 st per¬ 


son shooter combi natcu ceva curse 
de ma$ini §i un strop de strategic, 
grafica di vina, un uni vers complex, 
aventura, bani, arnie superbe, 
cerinte hard moderate alte 
asemenea zvonuri halucinogene 51 
stupefiante care au fost ignorate 
pana acum. E cazii! ca lucrurile s& 
se schimbe $i sa a flap ce se ascunde 
de fapt.. 

in spatele crivatului 

Din cate §tim, aproape toti 
gamerii de nationalitate romana (§1 
nu numai ei) sunt posesori ai 
rezultatelor unei in vend i extra¬ 
ordinary menite sa-i faca fericip 
pe cei mai saraci cu dolaml: fabrica 
de mult ip li cat CD-uri, cu sedii in 
Riisia 1 $i Bulgaria. O afacere 
prospers §i, din nefericire, necesarS 
pentru multi dintre noi. Ceotrul de 



putcre in aceasta ramura industrials 
(inca) este Moscova, renumita 
pentru i legal itate. Totu§i, in chiar 
acest centra al pietei negre s-a 
dezvoltat , pe 0 baza legal a, Buka 
Entertainment, care acum ne 
dezvolta^i noua imaginafia cu Over. 
Drive , in joc putem afla c& sub 
suprafata lucios-atractiva a unei 
metropole modeme colcaie geniile 
criminale, acelea pe care politia nici 
nu viseaza sa le prinda. (Fac o 
rectificare: respectivii colcaie in 
APROAPE orice metropola; in 
pseudometropola Bueuregti cam 
bate vantul §i din acest punct de 
vedere.) Totu§i, jucatorul nu intr& 
in pielea until astfel de boss, ci 
incepe modest, ca proaspat 
absolvent de penitenciar, cu o 
banenota prapadita de doar 20 
USD in buzunar (adica un teanc 
foarte aratos de aprox, 400000 lei,) 
§i cu o noua viata de construit. 
Dcsigur, coloratul ilostru personaj 
este extrem de Intel igent, 0e, se 
pricepe la coinputere, arme 
sofisticate si alte mestesuguri si are 
mana sigura cand il omoara pe ^eful 
bandei rivale, impuscandu-l de la 1 
kilometru 111 zona occipitala. Cu 
asemenea calitap, nu prea cred ca 
omul nostru se va apuca de minerit, 
pcscuit sau alte activitap oneste + 
Din fericirc, sunt dcstule slujbe bine 
platite in zona crimen Tot ce trebuie 
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sd taceti estc sa apucati mana ce va 
este intinsa sau, mai bine, sa apasati 
cu sete pe tragaci* Totu?i, aveti grija 
lareputatie! 


Incetul cu incetul 


1 

1 

i 

4 

I 


-K ■ 


A?a trebuie s$ procedap. Mai 
intai, da|i-va bine pe langa ?efii 
mafiei locale; faced pe eurieml o 
vreme, prindeti mersul lucrurilor ?i 
ritmul mersului ?i abia apoi treceti 
linia. ?i asta doar dupa ce v-ati 
obifnuit cu ideca ca, tot astfel cum 
pasta de dinfi protejeazS dintii, 
sangeie face bine pielii mainilor. 
Putefi, daca va convine, sa deveniji 
bodyguard sau terorist. E bine, 
totu?i, sa ml acceptap ordine decat 
de la ?eful ?cfilor sau doar de la voi 
in$iva. Economisip o anumita sums 
(sau salvati ceva bani - cuni arspune 
traducatoru celor mai multe posturi 
TV din Romania) pemru achizi- 
{ionarea imei ma$ini (o alia solupe 
ar fi luarea in posesiune a auto- 
mobilului fM aprobarea prealabila 
a posesorului - ca sa ma exprim 
elegant). Va dap seama ca ultima 
. variants aduce dupa sine indra- 
gostirea politiei locale de player, 
politic care 11 va crnla fara Incetare 
pana cand il va vedea prins in 
lanfurile iubirii. Playcr-ul va avea 
dreptul sa se supere ?i sS deschida 
foe neanuntat a supra for|elor de 
ordine. Cum? Cu arnie cum nici cu 
ochii deschi?i map visat, specta- 
culoase dar realiste* 


Schimbari 



Over Drive, promit produ- 
catorii, va fi unul dintre acele jocuri 
care redefinesc conceptul de lume 
virtual^. Ni se propane sa ne 
imagingm o metropola gigantica, 
atat de mare meat e nevoie de cateva 
ore pentru a ajunge la capatul 
suburb!ilor, cu strfizi plinc de 
oameni ocupap cutreburi mai mult 
sau mai pupn legale, cu sute de 


ciadiri inalce ?i, din fericire, complet 
explorabile ?i cu libertatea deplina 
de a face ce vrei ?i de a suferi 
eonsecin$ele acestui fapt. Toata 
aceasta babilonie virtuala este 
renderizata cu un engine 3D care, 
ca multe altele, promite sa fie 
revolutionar, adiea sa permita 
me ntinerea ratei de frame-uri pe 
secunda la o cota acceptabila chiar 
?i in zonele cele mai aglomerate 51 
s3 nu necesite pauzje la intrarea/ 
iesjirea din cladiri. Vor exista ?i 
refiexii $i umbre realiste (sper ca 
vorfi mai bune decat cele din Com¬ 
mandos, de pi Ida, in cam personajele 
aveau umbra chiar si dupa ce intrau 
m conul de umbra al unei cladiri). 
Spun earn ca „Over Drive 
redefme?te Se pare ca 

intr-adevar a?a va fi, daca e sa 
credem c£ toate obiectele din joc se 
vor supunc, cuminp, legilor fizicii. 
Totul va ft afectat de totul: tabl^ria 
ma^inilor va putea fi iftdoita, 
parbrizele sparte, u?ile smulse, 



rnobila arsa sau facuta bucap. 
Fiintele uniane vor deveni neflin^e 
formate dim gramezi de tesut ani¬ 
mal sub influenta haosului incon- 
jurator* 

In ceea ce private AI-ul, toate 
personajele din joc au com- 
portament realistic, logic* Marini le 
?i pietonii se vor supune culorilor 






ro?u ?i verde, precum §i semnelor 
de circulafie. Vor fi destul de 
intel i gen ti pentru a urrna o cale 
coerenta pana la destina^ie (cum 
NU se intampla in Caesar Hi §i 
Pharaoh). Va exista alrernanja zi/ 
noapte (ultima compensate de o 
percche de ochelari cu infraro^u, 
care va vor permite sa priviti 
stralucirea cauciucurilor mealzite 
sau chiar a unei ligSri.) 

Vafiodata... 

A tat ne-au spus, atat va spun 
§i e u. Ar mai fi de adaugat ca ultimul 
nivel are loc pe o insula $i ca exista 
Tn ora? cartiere bine definite, unul 
dintre ele fiind Chinatown (sau 
Pantelimonul Galben), cu specific 
local coloratura lingvistica* Va fi 
§i multiplayer, care promite sa fie 
bine facut, cu deathmatch ?i,tot 
restul 

Daca va place ce ati citit, daci 
vS pasioneaza un asemenea tip de 
joc, daca v-a|i plictisit de vechile 
CD-uri, e timpul sa mai a?tepta|i 
putin, Upgrade-afi-va nervii, 
reflexele ?i PC-urile. Va fi nevoie. 
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Motocross 
Madness 

Nebunia vitezei pe doua roti sau, 
mai bine spus, Rainbow Software 
la cea de-a doua incercare!!! 


C u ceva timp in nrm mai 
precis in mimarul din 
noiembrie al anului 1998, 
subsemnatul va scria un review 
despre un joc cu motociclete. Nu- 
mele acestuia era unul deosebit de 
sugestiv, Motocross Madness , mai 
ales ca era strSns legal de ceea ce 
puteam vedea noi pc monitoarc, 
adica un joc in care vitezajoaea rolul 
principal. A^adar, cei de Rainbow 


Madness continue cu un nou cpi- 
sod. Se cuvine, totu$i, o intrebare, 
$i aceasta ar suna in felul urmator: 
Ce imbunatapri pod aduce unui joc 
superb care iti jine in permanent 
nivelul adrenalinei ridicat? Ei bine, 
sa^titi ca aeeastl mtrebare necesita 
un raspuns mai lung, riispuns pe 
care am sft vi -1 dau in continuare. 
Sper s& imi ajunga spatial acordat 
pentni acest articol 



Software reu$isera la acea vreme 
s£ realizeze un simulator de motoci- 
clete care a depart cu mult celelalte 
aparitii de acest gen ale vremii 
dc atunci pana acum, acest tip de 
simulatoare a cunoscut o evolutie 
notabilS $i asta datorita concurenfei 
acerbe dmtre casele producatoare 
de jocuri. Astfel ca fiecare dintre 
aceste firtne a adus ccva nou prin 
intermediul produselor lor, contri- 
buind la imbimatatirea imaginii 
acestor jocuri. 

Tocmai de aceea Motocross 


Motorrr... 

Intotdeauna cand vine vorba 
despre o nouS versiune a unui joc 
mcercam sa facem o comparatie intre 
ccl nou $i ccl vechL Asta pentru ca 
astfel putem sa vedem ce diferente 
exista intre cele doua ce aduce 
nou aceasta ultima aparitie* Spre 
deosebire de predecesoru! s5u, 
Motocross Madness 2 este mult mai 
complex $i am sa v& cxplic in conti¬ 
nuare de ce* Bineinteles ca exista o 
oarecare asem&nare intre cele doua 
titluri, insa nu una foarte mare $i 


asta datorita faptului ca au fost 
introduse foarte multe lucruri noi. 
in primal rand, trebuie sa va spun 
ca medial in care se vor desfa§ura 
cursele va fi unui populat cu diferite 
obiecte cum ar fi; tufi^uri, copaci 
sau alte chestii care pot atenta la 
sSnStatea motocidistului. In timpul 
curselor, pe langa aceste obiecte, 
vom mai putca intaini $i cateva 
viejuitoare din rasa Tnaripatelor 
domesticite pe care noi le cunoa^tem 
sub numele de gaini Tocmai de aceea 
vS sf&tuiesc si v& luati grStarul cu 
voi poatc avefi noroc 51 c5ica|i 
vrenna 51 dupa aceea.*< (yam yam, 
papa bun;)!!! De data aceasta vom 
avea $i niscaiva apa sau gheata pe 
trasee care vor influents deosebit 
de mult manevrabilitate bolidului 
cu care vom concura. Cred ca acest 
lucru il putem introduce lacapitolul 
realism* lata cd am ajuns $i la partea 
cea mai interesanta asa ca, va rog, 
putintica atentie! In caz ca veti opta 
pentru Career mode, veti avea parte 
dc o surpriza deosebit de placuta. 


Dar sa va exp lie. La inceput vom 
primi un motor, nici prea slab nici 
prea polemic, cu care vom concura 
intr-o serie dc cinci curse tip Enduro. 
Pana aid toate bune, dar*. daca vom 
reu?i sa termin&m cele cinci curse 
cuun anumit pnnetaj vom primi de 
la cei care ne sponsorizeaza un 
premia in bani. Cu ace$ti bani vom 
putea sa ne inscriem la urmatoarele 
coneursuri, ne vom putea repara 
motocicleta obosita §i vizibil afec- 
tata de „starea dmmurilor” sau ne 
vom putea plati spitalizarea in caz 
cS am executat 0 manevra mdraz- 
ncafS am facut bub£ in urmacon- 
laetului pc care bam avut cu solui. 

Nou §i vechi 

Nu puteam sa nu vS spun cate 
ceva despre grafica. Voi incepe 
prin a va spune ca este mult mai 
reu$ita in compararie cu cea din 
prima versiune, care nici ea nu era 
deloc rea. Tocmai de aceea sunt 
foarte curios s& aflu ce imbuultatiri 
au mai reu$it sa aduca cei de la Rain- 
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bow Software unei grafici, dupa 
parereamea, extraordinare. Se pare 
ca real izatorn jocului au lucrat cel 
mai mult la detain mcereand sa 
elimme toate bug-urile care ar putea 
sa afecteze frumusefea imaginilor, 
Pe langa toate acestea, mai trebuie 
menponat faptul ca acel cadru in 
care se desfa$oara acpunea a fast 
„populat” cu peste 50.000 de obiecte 
pe care nu le-am putut intalni in 
primul titlu Motocross Madness. 

Cei care an jucat prima ver- 
siune i$i amintesc de cele cinci ti- 
puri de competitii in care an putut 
concurs: Moto Tag, Stunt Quarry, 
Baja, Nationals §i Supercross. Ei 
bine, S& §titi ca $i acest nou titlu va 
oferS acela$i gen dc competitii, dar 
imbricate intr-o alt£ haina mult mai 
frumoad, croita dintr-un material 
decalitate, Va mai amintiti desigur 
de toate cascadoriile pe care le-ati 
putut face pe motocicletS $L.. de 
toate trantele pe care le-ati luat pana 
ati reu$it s5 face(i acele „scamatorii 
pe doua roti”. Pe mine §i acum 
mai doare spatele... Daca le-ati uitat 
va sfatutesc sa va apucati sa exersa(i 
(jucand versiunea anterioara) pentru 
ca imediat vine primavara care ne 
va aducc caldura, ghiocei ^i, bine- 
in teles, Motocross Madness 2 * 


Ce ne a§teapta?!? 

Nu a^i uitat, rrn? Nu ne corvine 
niotocicleta, traseul sau mo tod- 
clistul pe care ni le oferajocul? Nid 
o problems, pentru cS exists un 
,,track editor”, in care vom putea 
real iza un trascu care s£ satis faca 
exigenfele noastre, De asemenea, 
este inclus im loc numit „garage” 
unde vom putea afla cateva date 
tehnice despre motorul cu care con¬ 
cura m $i unde putem face unele 
modificari ta franc, la suspensii sau 
la motor. Tot aici vom putea scllimba 
cauciucurile, in functie de traseul 
pe care urmeaza sa concuram. 

Bmemteles ca exista 51 suport 
multiplayer care ne ofera posibili- 
tatea de a forma echipe cu care sa 
concuram in diferite tumee sau 
competipi. Dad credep ca sunteti 
deosebit de buni $i ca nimeui din 
prietenii vo$tri nu va poate face 
fa^a, puteji sa participati la cateva 
curse online, Daca veti c^tiga, veti 
prirni ni^te puncte, care, daca se vor 
aduna in numar foarte mare, va vor 
oferi un loc in topul 100 , al cel or 
mai buni dintre cei mai buni* 

Motocross Madness este a$teptat 
sS apara in primavara anului 2000 * 
Chiar daca nu mai este foarte mult 




timp pana atunci, eu sunt convins 
ca plaa la aparitia acestui articol 
vor mai aparea o multime de lucruri 
noi* Dar tocmai in asta constS 
frumusefea acestei simatii. Spun 
asta, pentru ca astfel vom avea 
parte de cateva surprize (piacute, 
sper) care ne vor mai descreti 
^nimble” obosite de atatea RTS-uri 
§\ quest-uri. Pina atunci nu ne 
ramane decat sa ne bucuram de viata 
$i de sfar§itul acestei lend care 
parca nu se mai termini BrrrrrH ! 

y&itd Stu 



Gen: Simulator moto 

Pro ducat orr Rainbow Software 

Distributor: Microsoft 

Data aparitiei: primavara 

anului 2000 

Sistem reeoJTiandat 

Proeesor: P233, 32 MB RAM 

Direct 3D: Da 

MMX: Da 

3DFx: Da 

Platforms: Win 98 
Network* Da 
Joystick: Da 
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Toata flumea §e pricepe la politics, toatS 
lumea are solutia Ideals de a scoate o 
tara din impas. Putin antr emmenitinsa 
imun strica nimanuL 


S eriu acest articol cu cateva 
zile inainte de Craciun, ztle 
cave pentru noi, romanii, nu 
tnseamna numai in febrilitatea 
prcgatirilor pentru sarbatorile de 
iamfi. Estc momentul in care unii 
dintre noi, din ee m ce mai put ini 
insa, aprind o lumanare pentru un 
frate, o sora, un flu, un var sau un 
tata care a avut curajul sa Tnfrunte 
cu pieptul gol ultimele labufmrj ale 


regimului comunist In acele zile 
cram dear un pu$tan de gcnerala 
care simtea ca ceva nu este in regula, 
ca ceva important se intampla, dar 
nu intelegeam ee, Anii an tvecut 
dupa razboi mulfi eroi au inceput 
sa aparl O gi^mada dc comisii s-au 
fonnat pentru a prezcnta publicului 
adevSrul acclorevenimente, A fost 
o rcvolutic spontana? A fost o lo- 
viturade stat? Au cxistat intr-adevar 


tcroristii? Din pacatc, nu crcd ca 
vom apuea accle zile in care s& 
aflam raspunsurile laastfel de imre- 
bari. Adcvarul zace undeva in su- 
tletul part ic i pan ti I or $ i prin unghe- 
rclc intunccatc ale arhivcloi; 

Nu am evocat acestc eveni- 
mente doar fiindca a$a cstc moda* 
acum 3 inainte de sarbatori. Ci 
fiindca are o oarecare legatura eu 
jocul pe care vi-l voi prezenta in 
eontinuarc. A mil 1989 a fost unul 
dintre cei mai importantt. Europa 
de Est se trezea in sfar^it din amor- 
teala in care a fost aruneata dc eStre 
un regim condus cu o man a de ficr 
de la Moseova. Rand pc rand, cu 
sau fara violent toate state ic au 
ie$it de sub lutcia sovictica* $i 
peniru ca lovitura data comunis- 


mului sa fie completi, un an mat 
tarziu Tnsa$i fondatoarea regimului, 
U.R.S.S., cade victims firman- 
tarilor politice. 

Elixir Studios, o companic 
londonezS foarte tanara cu o 
eehipa antrenata sub bagheta 
marelui Peter MoHneaux, vrea 
realizeze un joc in care sa fie adip 
la viata acei ani cu toate secrctcle 
lor, chiar cele mai intunecate. 
Proieetul poarta numele de Republic: 
The Revolution §i ne va pune la 
conducerea unei faetiuni polrtice 
rezultate din urma amintitelor fra- 
mantari politice din sanul Uniunii 
Soviet ice. 


Perestroika 


1990 a in scum at caderea co^ 
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muni smu lui in U.R.S.S. Federafia 
s-a spare, iar ima dintre noile re¬ 
public! formate este $i Novistrana. 
\n aceasts republics va ft introdus 
$i jucatoml sub forma urmi liderde 
partid* Citind material ul primit de 
laproducStori m-a izbit extraordinar 
de mult asemanarea dintre situatia 
politics si economics a acestei re¬ 
public! minuscule cu cea a Roma- 
niei. Cine $tie poate or fi fost invi- 
tati, pc postde cons i lien, niscaiva 
polilicieni de pe la noi. 

Pomind la drum cu un aghio- 
tant, un sediu secret, c&fiva s mi- 
pat izanti si „Prinful” lui Machia- 
vclli (manualul oricarui politician) 
in inana dreapta trebuie sa ajungi la 
tunelul la capStul caruia nu sc afla 
Luminifa, ci putcrea. Puterea abso¬ 
lute. Drumul va fi greu presarat 
cu ncnumarate obstacole, opera fie 
a cclorlaltc 16 partidc implicate in 
lupta pcntiTi puterc, fie a pre$e- 
dintelui pc care nu -1 incanta ideca 
de a pierde locul cald din Cotro... 
argh... cab inetui numarul unu. Toata 
aefi tinea se pctrece intr-un stat, ceea 
ce implies un numav de locuitori o 
organizare teritorialS, administra¬ 
tive, economics, politics etc.., Va 
dati seama cat de multe variabilc 
pot ft luate in calcul, practic imple¬ 
ment area lui in algoritmii compu- 
tcrului pare imposibila. Cu toate 
aeestea, dezvoltatorii de la Elixir 
Studios s-au apucat dc treaba con- 
vin§i ca vor putea ducc cu succes la 
sfai^it accst proiect. TSri§oara va 
fi populate de milioane de suflete, 
fiecare dintre acesta avand propriul 
program zilnic, propnile aspiratiL 
idei, nccazuri 51 fcriciri. Aceste 
stifle to vor deveni armele tale. De 
aici ifi vei recruta agent ii, fie ei van- 
zStori de ziarc, muncitori, general! 
sau actori. Aeeasta imensa mast 
poate ft exfrem de u§or man ip u lata. 


Ntt ai con^tiinfa, nu ai scrupule, 
nimic nu trebuie sa-ti stea in caie. 
Te supara vreun dizident i-ai plan- 
tat bomba sub marina, un partid 
devine prea putcrnic. Ai grija ca 
sponsoml oficial a I acestuia sa dea 
faliment, preyedintele ca$tjga po- 
pularitate ai grija sa apara noi accize 
pe benzina, Po|i sa fii cat de dur 
sau bland vret, nu exists reguli. 
Daca reu§e$ti sa control ezi mas el e 
popularc atunci succesul tau este 
asigurat. Nu c'red ca trebuie sa va 
explic mai multe, e suficient sa stu- 
diafi un pic scena noastra politics 
§i veti invSta tot ce trebuie. Corup- 
tie, $anlaj, miuciuna, operafiuni se¬ 
crete,.. 


Pentru patrie §i partid 

Ca sS vS prezint tot ceea cc vc|i 
avea ocazia sS exersafi in Republic; 
The Revolunon, ar trebui sS-mi iau 
doctoratul in $tiinte politica Slabe 
sperante, de vreme ce pentru mine 
politica este un aliment greu de di- 
gerat. Cu toate aeestea insa, nu-mi 
displace sa ma joe un pic $i eu cu 
poporul a$a cum au facut-o guver- 
nantii in ultimii zece ani. Cine §tie, 
poate uudeva in adaneul meu zace 
un Basescu sau un Remc§. iar eu 
nu stiam. Daca acest lucru sc ade- 


vereste. atunci va trebui sa fac rapid 
un transplant de creier, fiindca n-a$ 
putea trai cu un IQ atat de slab. La 
fcl gred ca ar trebui sa facem toti, 
inclusiv mult iubitii no$tri condu- 
catori. Cine Stic, poate astfel vor 


In vat a ei sa minta mat trumos sau 
poate chiar sS evite toate mi$carilc 
aeestea sindicale care sunt la moda. 


Gen: Simulator politic 
Producator: Elixir Studios 
Distrihuilnr: Eidos luteractiv 
Data aparitici: vara anului 
2000 

Sistem recomandat 
Procesor: P200, 32 MB R^VM 
Direct 3D: Da 
MMX: Da 
3DF\: Da 

Platforms: Win 95 
Network: Da 
Joystick; Nu 
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Time 
Machine 


Marina timpului - un vis devenit realitate 
insa din pacate in... realitatea virtuala! 


U NIVERS... MATERIE... 
VI AT A... Dintotdeauna 
am fost Inconjurati de 
aeeste elemente. Am ajuns la an 
nivel al culturii civilizatiei la care 
se poate spune ca ?Cim destul de 
multe Iucruri despre aeeste a specie 
importante care ne guvemeaza 
vta^a, Dar... niri pans in ziua de 
astazi m am reu$it sa cunoa^tem 
in proftmzime acest concept extrem 
de complex care se cheama TIME 
Ba mai mult, Tnci tin am reu$it sa 
strapungem ban era timpului pentru 
a putea cilitori in viitor sau in tre- 
cut Oricum, pentru a ajunge in 
stadiul in care ne aflam ne-au trebuit 
mii de arri limp in care am progresat 
zi de zi, ceas de ceas... A fost greu 
dar a meritat. Oare de unde atata 
sete de cunoa§tere? Curiozitatea? 
PoSibil... $i totu$i,mai avem multe 
de invatat pana si aj ungem la un 
nivel la care timpul sa nu mai 
constitute o problema pentru noi. 
Oare vom reu$i vreodati? 

Nu cred ca exista cineva care 
sa nu se fi intrebat vreodata oare 


cum ar fi daca am fi capabili sa ne 
mtoarcem in timp pentru a putea 
s & indreptam gre§elile pe care le-am 
Incut cusan fara voia noastra. Sau... 
si putem merge in viitor pentru a 
vedeace ne a§teapt£ pentru a putea 
evita astfel toate necazurile care ar 
urma sa ni se intample. Ei bine, pen- 
tru ca toate acestea sa fie posibile 
avem nevoie de o marina a timpului. 

Dupa cum bine $titi, aceasta 
problema, a cilitoriilor in timp, a 
fost mai este tratata de foarte 
multi scriitori dintre care am putea 
sa ti amintim pe Jutes Vernes sau 
pe H.G. Wells. De fapt, una dintre 
cele mai cunoscute scrieri ale lui 
H.G. Wells poarta numele „The 
Time Machine” o remarcabila 
lucrare Tn care autonil tratcaza acest 
aspect In paralel cu problemele 
sociaie ale vremii in care a fost 
scrisa. 

Timpulnu este o problema 

Insa de la proza la realitatea... 
virtuala nu este decat un pas. Astfel 
ca cei de la Cryo Interactive En¬ 



tertainment s-au gandit si tran¬ 
spuna aceasta probjemi pe moni- 
toare sub forma unui joc numit The 
Tijne Machine in care TIM PUL 
joaca, bineinteles, rolul principal. 
Cu toate ca acest joc a Tmprumutat 
titlul lucrarii scriitorului britanic $i 
chiar daca numele acestuia apare in 
joc, asta nu mseamna ca viitoarea 
realizare a color de la Cryo este o 
adaptare fidela a cirtii. Ba mai mult, 
realizatorii jocului ne explica ale- 
gerea Jacuti In ceea ce prive^te titlul, 
motjvand faptul ca H.G. Wells este 
scriitor celebru* iar cartea sa repre- 
zinta prima lucrare in care este tra- 
tat acest concept al calatoriilor in 
timp. 

Actiunea jocului ne va plasa 
in rolul lui H.G. Wells (personajul 
principal din The Time Machine) 
care este trimis prin intermediul 
unei ma$ini a timpului m anul 
800.000. Se pare ca, in urma unor 
probleme tehnice, care apar in 
timpul cal&toriei, mijlocul nostni de 
transport in timp v& disparea 
lasandu-ne intr-o lume intunecati 


$i stranie in care soarele nu strl- 
luce§te niciodata. Wells descopera 
un viitor negru, riv&sit dc „fiutuni 
temperate”, in care oainenii se lupta 
pentiu supraviepure pentru redo- 
bandirea memoriei pierduti in 
aeeste furtuni ale timpului. Aeeste 
„fenomene meteorologice” vor avea 
o mare influenta a tat asupra 
personajului nostru (ii vormodifica 
varsta) cat $i asupra celorlalte 
personaje. Toate aeeste fenomene 
stranii au loc datorita unei dereglari 
care a aparut in curgerea timpului. 
Exista o singura persoana care il 
poate ajuta pe Mu Wells sa reduei 
Iucrurite la normal sau mai bine 
spus care poate reechilibra balan^a 
timpului aceasta este un semi- 
zeu numit Khronos, Master of the 
Hourglass, 

The Time Machine este con- 
struit pe un engine 3D nou origi¬ 
nal. Dupa cum bine ^ti|i, in foarte 
multe dintre jocurile de a venturi pe 
care le-am jueat pana acum, ca¬ 
mera era fix a. Ei bine, sa ^titi ca de 
data aceasta lucrurile stau pu|in 
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in timp pentru a putea ajunge cat 
mai repede in aceea perioada m care 
va fi lansat acest joe pentru ci nu 
§tiu daca am sa rezist pana atunci. 
Cine vrea sa vina eu mine s& ridice 
mana!!! 

*Wi€d S**4* 


altfel pentru ca acest xiou engine 
permitc dcsignerilor s& introduce 
unele „camere in mi scare”, care sa 
umi&rcasca personajde in timp ce 
acestea se deplaseaza. Daca tot 
suntem la acest capital, va mai pot 
spune ca trecerea de la mediul exte¬ 
rior la cel interior va fi una lina 
asta datorita acestui engine non 
realizat de speciali^tii de la Cryo 
Interactive. 

Secunda, minut, ora... 

The Time Machine este un 
titlu care se poate jnca doar single- 
playcn Partea cea mai interesanta 
este aceea ca nu va vefi confrunta 
de doua ori eu aceleajji situafii sau 
cu acelea^i scene. Asta pentru ca 
fiecare dintre personaje este dotat 
cu o inteligen^a artificiala proprie 
51 unica, iar comportamentul aces- 
tora nu va fi unul previzibil. Chiar 
dacS vom relua jocul de la inceput 
§i vom a lege acela§i traseu, perso¬ 
naje le cu care ne vom reintalni nu 
vor mai reacpona la fel ca data ti e- 
cula. Astfel cS nu putem §ti nici- 
odata ce ne a^teapta sau in ce mod 
vor reactjona cei cu care ne mtalnim 
in drumurile noastre din aceastS 
lume atat de indepartata...in timp* 
Toate acestea due la 0 singura 
concluzie, 51 anume c3 avem de-a 
face cu un joe cu final nea^teptat. 

Din pacate, panS in momenta! 
in care am Inceput sa scriu acest 
articol nu a ap&mt nici un demo 


sau vreo versiune beta a jocului. 
Chiar daca eehipa realizatoare nu 
mai are mult pana la definitivarea 
produsului, asta nu inseamna ca 
pana la aparitia jocului nu pot apa- 
rea unele modificari. 

DacS toate acestc lucrari ar fi 
adevarate §1 daca ar exista o astfel 
de ma$ind a timpului care sa fie a 
mea si numai a inea 7 atunci ?ti(i ce 
face? As folosi-o sa ealatorese 


figs 

Gen: Adventure 
Produc^tor: Cryo Interactive 
Entertainment 

Distributor: Cryo Interactive 
Data aparitiei: prijmavara 2000 
Sistem recomandat 
Procesor: P 11 233, 32 MB RAM 
Direct 3D: Da 
MMX: Da 
3DFx: Da 

Platforma: Win 95/98 
Network: Nu 
Joystick: Nu 
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Generated Soldier 


fjforrrc .James F\mm Ryan 
ffy?#; Sergeant 
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Prim an 1 Weeper* 


©eeonfcciry We op on 


! Done 


Start 


(Prevtiw) 


Soldier’s 


Journo 


Suntem in mijlocul celui de-al doiiea 
razboi mondial, si unele dintre deciziile 
noastre pot salva multe vieti, §i pot 
schimba istoria. 


I ata ca istoria cste o sursa 
neseeata pent™ producatorii 
de jocuri, lucru care pe noi nu 
poate dec§t sa ne bucure* O 
confirm are a acestui lucru e$te $i 
productia aflata m lucru a celor de 
la Rebel Interactive, care poarta 
numele de A Soldier’s Journey. 
De| producatorii au fost destul de 
zgarciji cu in forma tide, until dintre 
directari i casei de jo cur i amintite 
mat sus, Steve Magestro, a facut 
publice eateva detalii care au reu§it 
sa-mi trezeasca un oarccare intercs. 
Sper ea, la randul meu sa rcu$esc sa 
va captez atentia, a$a ca haideti sa 
vedem putin despre ce cste vorba. 


in miezul conflictului 

Dupa cum am preeizat deja, 
actiimea jocului are loc Tn timpul 
celui de-al doiiea razboi mondial. 
Daca pan& acum, majoritatea 
pro due tiil or ins pirate din acest 
moment al istoriei, ne ofereau 
posibilitatea de a alege una dintre 
cele dona parti com bat ante, iata ci 
cci dc la Rebel Interactive s-au 
dovedit a 11 mat genero^ij si ne vor 
oferi posibilitatea de a lupta sub 
until dintre cele ciuci drapele 
prezente: cel bmanic, cel al Statelor 
Unite, cel al Uniunii Sovietice, cel 
al Germaniei, binemteles, $i in cele 
din urma; cel Japonez. Asta asa, ca 


nu cumva sa ne plictisim, 

Insa elementul de maxima 
atractie al acestui titlu il reprezinta 
faptui ca cste un RFC „de ceata 9 \ 
Adieu pe tot pareursul jocului, vei 
avea langa tine un mimar de camarazi 
de arms, ce poate ajtinge pana la 
12. Ace$tia> caracferizati de abilitati 
specibce, nu te vor lasa niciodata 
siugur, mat ales in fata raulub 

Cei 12 soldati vor fi exact Cum 
vei dori tu. De ce spun asta? Pentiu 
ca producatorii il vor lasa pe gamer 
sa aleaga absolut toate caracte- 
nsticilc ficcarui soldat, de la as- 
pectul fizic §i Tmbracaminte, pana 
la mime indemanarL Acesta cste 




un lucru foartc important penlru 
ca, odata patmns in lupta, nu vei 
folosi un simpiu soldat pe care il 
vei expune in fata gloanfelor sau a 
proiectdelor, ci vei folosi unul sau 
mai multe dintre personaj ele pe 
care le-ai creat practic tu, §i pemru 
care vei simti o oarecare afectiune. 
Lcgatura nu se va mai urea intrc 
gamer si personajut central, ca in 
cazul altor productii de acest gen, 
d mtre gamer un numar de 12 
personaje. De fapt, nici nu va exista 
un personaj central, sail vor exista 
12 personaj c principals, nc asigura 
Steve Magestro. 

Fiecare dintre soldatii no^trl, 
va ft caracterizat de aoumite insusin 
?i de amimite abilitati. lnsu^irile vor 
il: curaj, dexteritate, intelepcitme, 
putere, mteligenta. Abilitatile vor 
fi cele caracterislice unui soldat: 
detectarea imui inamic, dezarmarea 
^i imobilizarca accstuia, calitlitiic de 
lider, comunicarea cu ceilalti membri 
ai echipei, calitati de genist, acura- 
tete m tragere, capacitatea de a se 
furi^a in spatele inamici lor, altele, 
pe care tu singur le vei fixa pentrn 
fiecare dintre soldati. A$adar vei 
depune o rnunca destul de intensa 
pentrn realiZarea unci echipe care 
sa poata face fata tuturor cerinfeloL 

§1 crezi ca s-a terminal? Nici 
vorba! Dupa ce ai trecui de aceasta 
etapa, vei incepe echiparea oame- 
nilor tai. Arsenalul din care vei putea 
alege, va fi extrem de complex, 
pornind de la pistoale pii^ti, tre- 
cand pe la armele automate, apoi 
prin categoria armelor explozive, 
unde vom intalni grenade, mine, 
bombe cu detonator sau cu ceas, 
tenninand cu celebra it indragita ba¬ 
zooka sau cu aruncatorul de flacari t 
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primary Weapon 


Secondary Weapon 


Cancel 


Start 


Abia card $t acest pas este 
fa cut, se poate trece la lupta pro- 
priu-zisa. „S-a insistat foarte mult 
pe acest aspect, tocmai pentru a 
crea o legatura cat mai stransa Tntre 
gamer ?i soldapi pe care li va coor- 
dona in lupta”* ne spune Steve 
Mageslro, Dar ca in once razboi, 
oamenii sunt raniti, ucl§i s sau trail- 
sferafi la alte unitati. Altii vor veni 
sa ii mlocuiasca, 51 acedia vor trebui 
integrati in echipa. 


Familia 


A$adar, dupa ce s-a insistat 
atSt de mult pe acest apect, dupa 
ce s-a creeat o legatura fra|easca, 
patcma, matcmS, sau cum vrea 
fiecare dintre voi, dupa ce devenim 
o fain i lie mare fericita, noi 51 
personal ele no as tie, vom fi pu$i in 
situatia de a pierdc, temporar sau 
defmitiv pe unul dintre membrii 
acestei a$a-zise familii. Aceasta 
ultima situatie nu va fi prea fericita. 
Adica, dupa ce mo§im uu persona] } 
ii creem o personabate, il dotam 
cu tom cele necesare vietif suntem 
nevoitl sa ne despartim in mod bru¬ 
tal de cl. De cata cruzime au putut 
da dovada producatorii! Lasand 
gluma deoparte, poate ca cei de la 
Rebel Interactive au $i ei drep- 


tatca lor, $i faptul c 3 .au insistat pe 
acest aspect se poate dovedi util 
pentru feeling-ul din timpnl jocubi. 
§i cum toate au §i m starlit, se 
tormina 51 aceasta faza a jocului, §i 
iata ca trecem §i la lupta, moment 


pecare cei mai razboinici dintre noi 
11 vor a?tepta cu sufletul la gura. 

Primu! foe de arma 

In momentul in care se tre.ee; la 
lupta, A Soldier s Journey va capita 


un aspect asemanator cu cel al jo- 
cului Jagged At lance 2 . Dar pe 
masura ce tree prin mai multe 
lupte, persona] ele devixi tot mai 
experimentate. De aceea vom avea 
parte de o imbinare de mai multe 
genuri (turn-base strategy, real-time 
strategy), cu genu! role-playing game. 
Ce va ie§i? Va te$i ceva cu totul $i cu 
totul nou, Cel putin a^a spera pro- 
ducatorii. Er caracterizeazaplini de 
m^ndrie acest nou gen pcintr-un 
„gameplay actionabreactionarf Daca 
vor icusi sau nu sa aduca ceva non 
in lumea jocurilor, nu ma pronunt. 
Cel pufin nu acum. Ideea de RPG 
?> de ga^ca ’ este destnl de intere- 
santa, $i fanii genului vor fi destul 
de incantaji. Asteptam aparifia 
acestui titlu 5 cu care cei de la Rebel 
Interactive spera sa dea lovitura. 

Pe&vt 


Gen; Action 

Production Rebel Interactive 
Distribuitor: Rebel Interactive 
Data aparitiei: iunie 2000 
Sistem recomandat 
Prycesor: P IT 200, 32 MB RAM 
Direct 3D; Da 
MMX; Da 
3DFx: Da 

Platforma; Win 95/98 
Network: Pa 
Joystick: Nu 
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ChtiMtra Pr®|#^ 


My name is Steel... Dylan Steel. I’m the best 
Secret Operative of Earth’s Federation 


I 


A dica im James Bond al 
aailor doui mii $i ceva 
sute, care dispune de cele 
mai modeme 51 putemice arme, 
care poate sa calatoreasca de pe o 
planeta pe alta pentru a observa 
cum decurg lucrurile. Pentru ca pe 
langi Terra, mai exist! cateva lumi- 
colonii, pe diverse planetc ale 
galaxtef §i eel mai tare spion al 
Intregii galaxii, rezolv! numai 
problemelede maxima important. 
Bi, iata, ca dupa o perioada de 
acalmie, in care lipsa de actiune imi 
cam atfofiase mu$chiu 0 situape 
misterioasa se ive$te pe una dintre 


aceste planete colonii ale Pa- 
mantului. O serie de disparitii 
misterioase puneau man semne de 
mtrebarc asupra acesteia. Domic 
de ceva actiune, mi-am facut valiza, 
m-am suit in nava rtiea de lux, $i am 
pornit rnspre locul care avea sa 
schimbe istoria galaxiei. 

Se impute treaba 

Toemai patrunsesem in at- 
mosfera planetei §i imi pregiteam 
un plan de bataie, cand o lovitura 
puternica lovi parte a dieapt! a 
navei mele. Un obiect zbur&tor de 
dimensiuni mari trecu la mica 


distant! prin fa{a ocbilor mei, 
impactul cu so hi! era inevitably 
totul se desfa^ura cu o repeziciune 
fantastic!, incercarea de a reduce 
forta impactului o faceam mai mult 
din reflex, toata viata imi trecea prin 
fata ochilor, bum intunerie 
amestecat cu lini^te. 

C!nd am deschis ochii, tot ce 
puteam vedea in jur era nisip. 0 
imensitate de nisip. Plin dc opti¬ 
mism, speram c! cei din cauza 
carora trecusem prin ace l groaznic 
accident anun^ascra autoritatile, $i 
la aceasta ora cineva ma cauta. Dar 
curind mi-am dat scama ca nu era 




a$a. Deci, dup! cc am reu§it sa ajung 
in prima a§ezare uman! §i mi-am 
adunat puterile, am inceput sa 
into leg lucrurile 5! mi-am creat o 
prima impresie despre situapa dc 
aici. 

O mega-corporatie pe nume 
Eclipse Technologies preluase 
controlul acestei planete, pentru a 
putea duce la indcplinire un plan 
diabolic al carui nume de cod era 
Chimera Project Aceast! corpo¬ 
rate intentiona erearea unei rase de 
mutanp, prin imbinarea gene I or 
umane cu cele ale unei specii 
extratereslre. Rezultatul purta nu- 
mele dc Chimera, $i datorita ceree- 
tarilor unui om de §liinja malefic, 
pe nume Vivien Pincius, evolua 
foarte rapid. Devenise deja imun 
faja de armele obi$nuite, $i de aceea 
trebuia sSacponez rapid. Federal i a 
se temea ca odata descoperit riz- 
boinicul perfect, sute de asemenca 
lupfitori vor fi trimi$i inspre Pi¬ 
rn ant. De aceea eu eram cel ales si 
opresc plammle diabolieului sa¬ 
vant. De ce eu? Pentru ca... eram 
jumatate robot! Adici un mixaj de 
Terminator §i James Bond. §i 
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pentru ca a$tia m-au faeut robot 
fara sa $tiu, m-am sup£rat r&u de 
tot. va spun ,,Hasta la vista, baby”, 
§i va las pe voi s 5 v 5 descurcafi cu 
Dylan Steel asta< Cum p uteri 
faceti acest lucru? Va spun tot eu, 
ca mi-a trecut din supararc deja. 
A§tcptafi pana o sa apara Chimera 
Project, un action-RPG la care 
lucreaza cei de la Clockw orks Inte¬ 
ractive, si eand a pare, incercati-1! 

La treaba! 

Pe baza acestui storyline 
destui de pompos, este construita 
actiunea din Chimera Project, A flap 
iti pielea lui Dylan Steel, veti trece 
prill diverse peripetii, care va vor 
pune la incercare atat inteligen^a cat 
abilitaple ftzice. In multcle sec- 
ven^c cineinatice care sunt presS- 
ratc in acti unea j ocului, i 1 vom putea 
umiari pe croul nostru executand 
diverse operatii, de la cele mai 
simple cum ar fi alergatui sau 
rostogolitul, pana la teleportare, 
transformare intr-un soi de vehicul 
propulsat de un turbo-jet. In lupta 
impotriva diteritilordu^mam, Steel 
va folosi diferite p uteri §i anne, care 
pe parcursulj ocului vor evolua sau 
vor devem mai putemice. Ca once 
cyborg care se respecta, $i perso- 
najul nostru poate utiliza diverse 
accesorii, cum ar fi spre exemplu 
prelungirile membrelor, VS dati 
searna ca suferind asemenea 
transformSri, personajul respecriv 
poaie arata destui de caraghios, Cu 
toate acestea, amatorii de RPG-uri 
vor ft extrem dc incantati in mo- 
mentele in care vor fi nevoid sa se 
furi$eze pentru a evita tamerele de 
luat vederi ale inamicului, detec- 
toarele de mi$care datoritS cirora 
tunurile cu laser sau cuiburile de 
mitralierc vor trage asupra ta rafale 
nimicitoare. $i pentru ca la astfeS 
de arme super-modeme se raspunde 
cu aceea$i m a sura, vei avea la 
dispozifie mine cu detectori de niis- 
caie sau cu tclecomanda, cu care 
vei impra$tia tropele du^mane. 

De-a lungul nivelelordin Chi¬ 
mera Project * vei dcscoperi tot fel ul 
de zone secrete, in care vei gisi 




obiecte care vor fi utile in anumite 
momente: upgrade-uri la armura sau 
la scuturi, lansatoare de rachete, 
grenade, lunete pentru pu$ti, sau 
alte arme experimentale pe care nu 
a mai avut nimeni ocazia sS le 
manuiasca, 

Unde-s multi... 

Daca pana acum nimic nu a 
sunat prea promisor pentru voi, 
lucru datorat in parte press-release- 
ului destui de saracaeios pe care cei 
dc la Clockworks Interactive ni 
1 -au pus la dispozitie, daca despre 
aspectul grafic sau despre suncte 
nu are rost sa vorbim pentru ca nu 
se precizeazl mare lucru, avem ce 
sa discutSm in schimb despre 
multiplayer Asta pentru ca, multi- 
player-ul ta un RFG-action, este 
destui de rar intalnit. Dar eand mai 
are ?i peste 20 de misiuni special 
concepute pentru a$a ceva, eand 
mimarul maxim de gameri care pot 
juca simultan este de 32 , chiar 
prin intermediul unei retele locale, 
parca mai merita ceva atenpe* 

Dar aceasti atentie i-o vom 
acorda in momentul in care va 
ap&rea pe pia|a> Pana atunci putem 
dear sa speram ca promisiunile celor 
de la Clockworks Interactive nu 



au fost dear simple vorbe In vant. 

Asta chiar daca pe mine per¬ 
sonal ma incearca un puteniic sen¬ 
timent de Indoiala, sentiment 
aparut dupd o indelunga cercetare 
a cetor mai adanci gropi ale Inter- 
netului in scopul gasirii de informapi 
despre titlul respectiv sau despre 
producatorilor acestui a. Daca nici 
maear o pagina de prezentare a 
j ocului nu au reus it sa faca, dac 5 
nici un site serios nu pot sa-^t 
eonstruiasdS, ma Tntreb cat dc rnulte 
eforturi vordepune pentni a reatiza 
un joc de calitate, Cu toate acestea 
prefer sa fiu optimist, $i sa sper in 
continuare ca lipsa de iuteres pe 
care an afloat-o vis-a-vis de dc- 
mentele de mai sus se datoreaza 
toemai preocuparii prea mari pen¬ 
tru otyinerea unei calitap c^t mai 
ridicate a jocului. Poate ca intr-un 
fel am dreptate, poate ca visez cu 
ochii deschi$i, dar pana in momcn- 
tuE aparitiei versiunii finale a jo- 
cului, fiecare are voie sS creada ce 
vrea. Doar atunci vom putea fi 
obiectivi in ceea ce prive$te calita- 
tea acestei produefii, doar atunci 
vom putea fi siguri de seriozitatea 
sau dc lipsa de interes a producS- 
torilor fa|a de munca Ion 

Zh, Peftte* 
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Odium 

La inceput ii spunea Gorky 17, mai pe 
urma producatorii s-au razgandit si-au 
venit cu Odium... Oricum am lua-o, este 
vorba despre acela§i joc... 



Z ilele trecute ma tot gandeam 
cam cum ar trebui sS fie un 
joc original care sa faca valva 
in lumea gameriloy.;. Presupun c& 
ar ft nevoie de un joc care si te ia de 
guler sa te dea cu capul de moni¬ 
tor: Na de aid graftca!, cu capul de 
taste: Na de aid gameplay!, in 
cele din urma sa-fi vare cutia jocului 
pe gif: Na de aici joc mi$to! Dar 
Odium este un joc normal... Un joc 
asemanator cu Star Trek: Hidden 
Evil in ideeaca ainbelc sunt extrem 
de scurte. A$adar, doua jocuri de 
calitate, dar frus trail t de seurte. 

Actiunea mtreguluijoc se des- 
fa^oara Sntr-un ora$, sau mai bine 


spus printre ruinele unui ora^. Sub 
controlul vostru se afla o echipa 
NATO format! din 3 persoane. 
Echipa a fost trimisa in Polonia 
pentni a evacua un grup de specia¬ 
list! trimis anterior. In cele din urma, 
orasul se dovede§te a ft un loc pentru 
experimente din moment ce mai tori 
locuitorii s-au transfonuat in tot fe- 
lul de bestir Ni^tebesdi care sfideaza 
imaginatia. Spre stupoarea ediipei 
tale, vei gasi mor|i doi dintre cei patru 
pe care trebuia sa-i salvezi. Dupa 
cumpovestea este in plina desfa^u- 
jare, mai dai de un cadavni, te mai 
intalne^ti cu un tip care vine cu 
tine./, (nu-i da prea multe obiecte. 



pentru ci te va paras i destul de Im¬ 
pede $i cind pleaca, pleac! Cll tot 
ce i-ai dat). Intriga se complica pe 
misura ce afli unele lucruri despre 
ora$, poti vorbi cu cei pe careri fatal- 
ne$ti, gase§ti tot felul de creaturi 
ciudate, care sunt mai mult sau mai 
putin priet encase sau folositoare 
pentru aventura ta. Nu dupa mult 
timp dai §i de ultimul supraviejuitor 
al echipei, o domni?oara, care vine 
cu tine. 

Treaba se complica $i mai mult 
cand dai de o noua trupa militara 
eare-ti spune clar $i fara prea multe 
explicate ca trebuie sa pleci din ora$. 
Oricum, lucrul acesta nusc mtampla 
pentru ca elicopterul pica pe imdeva 
prin apropiere. In toata poveste asta 
sunt implicate §i ni$tc discuri pe care 
daca le aduni poji sa termini... jocul 

Cum sejoaca 

Jocul este destul de complex. 
Aveti in fafa un hibrid, o impletire 
de adventure (cauta obiecte fo- 
lose$te-le pentru atrecemaideparte), 
RPG (personajele tale vor trebui 
sa se lupte cu o droaie de creaturi 


pentru a supmvietui pentru a tnece 
mai depatle, dupi fiecare lupta mem- 
bri i ediipei talc vor cS^tiga expe- 
rienta, la fiecare nivel de experienta 
c§§tigal pop modifica abilit&file 
personajelor), real-time §i tum-based 
(deplasarea prin ora$ se face in real 
time, oamenii tai se vor plimba de 
colo colo, vor folosi obiecte, vor des- 
chide u§i $i vor cauta munipe, arme 
etc., luptele se dau in turn-base, de 
fiecare data cand dai de ro§te mon^tri 
vei inti a in combat mode). Luptele, 
pentru ca ele ne intereseaza, au fost 
bine puse lapunct de cei de la Mono¬ 
lith. Fiecare monstru areo aiuimita 
armura. Pentru a afla tipul armurii 
trebuie sa tragi cel pu(in o data in el 
(armura poate fi light, medium sau 
heavy), pe langS o astfe) dc protec- 
tie unele creaturi sunt imune fte la 
foe, fie la $ocuri electrice, fte la Iran- 
chilizante. Problema este ca, pentru 
a afla imunitatea fiecarei creaturi 
trebuie sS o expui cel pupn o data la 
tipul de arm 3 cu care vrei sa atari... 
Ce este ran in treaba asta? Pai, nimic 
din punct de vedere al complexi- 
tatii, dar nu e tocmai placut sa te 
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treze^ti ca ai irosit mimitia pe o 
creatura care nici macar nu s-a 
zgarjat. Pe langa toate creaturile (fie 
animate* fie mon$tri, fie colo$i me- 
caniei, fie toate la un loc) se reg^sesc 
51 ni§te big bo$i care au arrnura la 
greu, imunitate la una alta, viafa 
lor o deplete pc cea a echipei tale 
adunata. Aid intervine... 

AI-uI 

Pentru a reu$i sa terminati jo- 
cul, trcbuie si vl formal o anumitl 
strategic de la bun inceput, o stra¬ 
tegic cam pentni fiecare monstru, 
trebuie sa $titi pe care dintre cei 
4 , 2 ( 3 ) mon^tri il vei ataca mai intai. 
Va irebui deci si ai anumite prio¬ 
ri tati. in plus, mare atentie la armete 
pe care le folosc?ti §i cum le folo- 
se$ti. In prirnul rand, dad ai de glnd 
sa ciuruie^ti ceva atunci fi sigur ca 
ciuruie§ti ca luinea ($i daca se poate 
mai multecreaturi deodata). Fiindca 
veni vorba de amie trebuie sa va 
spun cl veti avea la dispozitie un 
arsenal intreg conventional (pistol, 
mitraliera, shotgun, aruncltor de 
flacari etc.), dar din cand in cand$i 
cate 0 anna neconvenfionala (cum 


ar fi o ditamai rachetl menita sa 
distruga un big boss dintr-o lovituil). 
Luptele sunt destul de complicate 
pent™ ca fiecare arma are caraete- 
risticile ei (unele sunt bune impo- 
Iriva creaturilor cu arrnura medie 
altele pentm heavy armour), se 
poate intlmpla ca unele ,,arme” sa 
faca un damage foarte scazut, dar, 
in schirnb, sa duel la alte efecte... 
cum ar fi sticlele cu benzina... lei 
una bucata sticla arunci dupa mon¬ 
stru, acesta suferl rani mrnore, dar 
se umple de benzina... data viitoare 
cand vei trage in el cu pistolul acesta 
va lua foe... Frtimos nu? Dupa ce a 
luat foe sufera un damage de 15 hp, 
turn viitoare 10 hp in cele din 
urnia 5 bp. Evident, lucrurile sunt 
pc cat se poate de complexe. Acum, 
ca §titi cum sc desfa$oara lucrurile, 
ar fi indicat sa urmlriti modul in 
care unele creaturi ataca pentru a 
exploata fiecare gre§eall. Daraten- 
fie, AI-ul este bine pus la punct 
(dau doar un exemplu: am eliminat 
intr-o lupta niai toate creaturile, au 
ramas in s chimb doi mon$tri care 
trag de la departure cu cate doua ra- 
chete/tura, oamenii mei erau ascun^i 




du pam^te cutiute. Trebuie sa va spun 
caarn incereat sa a§tept ca ei si se apro¬ 
pos pentni ca eu sa ta^nesc §i sa le fac 
felu!, ei bine ei au stat fain frumos 
pe loc, solutia a fost cam siriucigasa...). 

Ce scartaie? 

In ceea ce ml private, cred ca 
jocul se bazeaza pica mult pe lupte, 
astfel meat ajungi sa ura§ti ecranul 
care anunta inceputul unci lupte. 
In plus, am avutprobleme cu mimitia, 


etc.), mi$carea personajelor este 
destul de realist!. Sunetele sunt 
ele la locul lor, urlete Infioratoare, 
explozii §i alte alea... Filmele fac §i 
ele parte din atmosfera... de§i uncle 
sunt cam scurte... 

Dad ar fi si caracterizezjocul 
In doar cateva cuvinte a$ spune: 
Odium este un joc bun! Meritajucat 
pentru tot ceea ce ofera... doar ca 
se termini cam repede. V-am lasat... 



care nu prea se gase$te la tot pasul, 
partea bunl este ca fiecare membru 
al echipei se poate special iza in ma- 
nuirea anumitor arme... 

Un alt lucru pe care 1 -am gasit 
cam ne-la-locul lui este modul in 
care se face lintirea creaturilor... 
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AdicI fiecare arml are O anumitl 
raza de actiune, asta este normal, 
dar lucrurile stau mai pros! cu unele 
arme, cum ar ti pistolul, cu care mi 
poti trage decat in patru direepi (sus, 
jos, dreapta, stanga). 

In sflr^it, toate bubeie se pot 
trece cu vederca pentru d, in marc, 
jocul este bun. 0 grafica 3 D de ca- 
litate, efecte speciale bune (explozii 
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Fatal 


Sherlock Holmes sau Hercule Poirot? 


TV VT u 4l dintre noi tgl mai 
l\/l aduc poate ami n re de 
X t Aperioada de glorie a 
quest-urilor. Acei ani fmrnosi in care 
au aparut adevaratc legende in 
lumea jocurilor; Indiana Jones; Day 
of the Tentacle, Sam & Max , Star 
Irek, Legends of Kyrandia, King's 
Quest §i multc altclc, Ca once lucre, 
au avut o tinerete apoi, 
din pacate, o moarte.,, prematura, 
Praful uitarii s-a agtemut mukprea 
repede nu numai asupra acestor 
jociiri, ci asupra intregului gen. 
Sfar$itul anului 1999 pare sa 
constitute un puteriiie, come-back 
pemru a$a zisele quesLuri point- 
and-click, Acelea clasice in care 
adunai o multime de obiecte carom 
trebuia sa le gase$ti o militate, in 
care trebuia sa dialoghezi cu diverse 
personal e incercand sa rezolvi cele 
mai incalcitc mistere* Dupa Cryo 
Interactive al sau Faust, prezentat 
intr-un LEVEL anterior, aite doua 
jocuri au fost lansate de curand, 
Umil apartine aceieia^i companii 
ftanceze se numeric Aztec, iar al 
doilea, cel de care nc vom ocupa in 
continuare, poarta semnaiura 
Hasbro Interactive se nume^te 
Fatal illusion. La prima vederc, 
jocul pare produs de portughezi, 
fiindca numele complet al jocukii 
estede fapt: Ctrndo Chronicles: Fatal 
Illusion Mystery Series: Episode 
One . Pfew,,. credeam ch nu mai 
term in de tastat. Dupa cum ne 


promit producatorii, acesta este 
doarprimul dintr-o serie, toate fund 
insp irate dintr-un board-game 
destal de celebru pe acolo prin vest 

Crima cu premeditare 

Povesteajocului pare desprinsa 
dintr-un roman de Agatha Christie, 
insa nu se apropie, din pacate, de 
acea atmosfera prezenta in operele 
eelebrei senitoare. Uncle dintre „se- 
erete” 1c atli mult prea devreme, iar 
intorsalurile nea$teptate de situate 
mLanlasat imprests ca au tost tr&n- 
tite la repezeala, Cu toate acestea > 
intriga se deruleaza sufieient de in- 
citant pentiTi a te tine incordat pe 
tot parcursul jocular 

In ajimul Anului Nou 1938 , un 
enigmatic si foaitc excentric imlionar, 
pc nume Ian Masque* a invitat la o 
mica petrecere c&teva personal e, 
printre care tu, un obscur detectiv 
particular Aceasta petrecere urma 
sa aiba loc mtr-un castcl constant 
undeva in Alpi si h care nu se putea 
ajunge decat urcand cu iahtul pe 
Rin. Pe iaht, ai ocazia sa-i cuno^ti 
$i pe ceilalti invitati constatand cu 
stupoare ca, de?i provin din medii 
destul de diferite, au intr-un fel sau 
altul legatura cu un oarecare explo- 
rator Alexander Black, disparut in 
eondifii misterioase i media! dupa 
ce facuse o descop eri re epocald* 
Inca un aventuricr care a platit tin 
tribut greu blestemului faiaonilor. 
At^t lan Masque cat restul in vita- 
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Illusion 

Crezi ca poti sa te descurci mai bine 
decat ei? 


tilor pan la cale ceva 5 iar de aici pana 
la crime mistere nu mai este decat 
un pas, 

Jnger decazut 

Fatal Illusion este un quest 
clasic in care adutii obiecte, rezolvi 
puzzle-uri vorbe^ti cu persona- 
jele intalnite. Pentru un pic de ani- 
matie jocul este presarat cu cateva 
cut-scenes destul de interesante §i 
peste care mi va sfatuiesc sa treceth 
Din pacate, Fatal Illusion se inscrie 
in catcgoria acelor jocuri pe care le 
termini si apoi le uiti |ndevauitr-un 
sertar, fapt ce s-ar putea sa-i lie 
fatal pe la nol Cura nici occidentals 
nu prea se mai dau in vant dupa 
astfelde jocuri Hasbro Interactive 
a gas it a metoda interesanti de a 
atrage client Paehetul confine §i un 
biiet la Madame Tussaud’s 51 Plane¬ 
tarium ambele situate in Londra. 
Deci, dad aveti drum prin capitala 
engleza slip care va va fi itinerarul 

Atlii 30 aureprezentat pentru 
acest seed poate cea mai impor- 
tanfa decada. A fost epoca gran- 
domanici, epoca prohibifieil epoca 
gangsterilor §i, nu in ultimul rand, 
epoca de aur a MGM-ului care a 
datna$teie 7 > clasiceloP s mituri. Aceasta 
perioada este readud la viata in 
Fatal Illusion cu destul succes, 
Absolut total, mccpand cu imbra- 
eamiutea si inchcind cu decorurile 
si comporramenlul pemonajclor, ne 
transpune in aceasta perioada, 


imclusiv fundalul sonor (jazz). Din 
pacate, suuetele din joc se rezuma 
la acest fundal §i la vodle persona- 
jelor* Daca sunetul este slab repre- 
zentaf m scliimb grafica este la inal- 
pme, Decorurile sunt atat de beta- 
bate, incat Tti las a impresia ca e^ti 
fie intr-un muzeu londonez, fie la 
Buckingham, fie ai ajuns printr-o 
falie temporala in mijlocul eveni- 
mentelon in plus, efectele de trans¬ 
parent, transluciditate, reflexie 
sunt uimitoarc. Atrnosfera este una 
sum bra , doar sunt uci^i oameni, 
nurnai lumina firava a lurmnarilor 
hiptandu-se din greu cu intunericul 
Daca poti vedea flacarilepalpaind, 
in schimb personajele par ni?te 
statui reel care prind viata ca prin 
m inune doar atunci cand vorbe?ti 
cu ele. 

Cel mai important element ra- 
man totu^i puzzle-mile ce trebuie 
rezolvate. Acestea Stint majoritatea 
simple §i intuitive, insa sunt cateva 
pc care, de?i le-am rezolvat, nu am 
inteles logic a lor, De§i ma indoiesc 
ca ar putea cineva sa se blocheze, 
dar cum acest lucru este posibil, 
producatorii s-au gandit sa ne dea 
o maria de ajutor Daca nu mai ?tii 
ce sa fact, poti cere ajutor care va 
veflj sub trei forme; o intrebaie aju- 
fatoare, un indicia, iar daca nici a$a 
nu te descurci, rezoivarea. 

Fatal Illusion a reu$it sa ma 
|ina ocupat cateva zile, mai precis 
pana l-am terminal. Grafica excep- 






tionala este un atu important al 
acestui joc. Atat pe iaht, cat 51 in 
castelul lui Masque s-ar putea sa 
aveti surpriza sa uitati pentru ce at l 
ajuns acolo $i sa contenplati cu 
placcrc grandoarea unci epoci pe 
care o cunoastem doar din filmele 
eu Humphrey Bogart $i din poves- 
tirile bunidlor And ei the ctid expect 
tlie urmexpectedj 


&ta,e$de 
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Championship 
Manager 2000 


Fotbalul este sportul rege, dar, ca orice 
suvcran, are nevoie de un sfetnic din umbra 
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S e jmplineste aproape un an 
de la ultima mtalnire a mea 
cu unjoc din seria Champi¬ 
onship Manager, In urma acelui 
contact co Championship Manager 
3 am ramas cu un gust amar. Du pa 
ce am a^teptat cu nerabdarcunjoc 
prea-slavit m-am ales cu cxperien;& 
medioefa (§i asla privind lucrurile 
optimist). Binemieles, in-am de- 
fulat atone i mtr-un artlcol, iar 
reactiile nu au intarziat sa apara 
Am fost atacat ctestul de dur de 
multi pentru impertinenta de „a 
spune lucniri urate” despre o ase- 
menea capodopera. Pe scurf, timpii 
enormi de incarcare $i rulare, lipsa 
simularii grafice a meciurilor 31 un 
nerealism total al rezultatelor m-au 
facut sa Tntorc spatelc accstui joc 
fara regrete. Multi au spus ca nu 
am avut rabdare sa „purec” jocul 
(asta probabil pentru ca nu ma 
cunosc). 

Vara aceasta, Sports Interac¬ 
tive (const ienta in parte de lipsurile 
jocului) a dus o intensa camp an ie 
de sondaje pentru a afla doleantele 
fanilor. Am profitat de aceasta 


pentru a le spune verde in fata 
parerea mea. In urma acestet cam- 
panii ne-am ales noi, gamerii, cu mea 
un joc al seriei Am fost curios sS 
v&d daca au aparut ceva schimbari, 
mai ales ck producatorii strigau sus 
$i tare c& au modifical radical en¬ 
gine-ul pentru a rula mai fluent, tn 
plus ? o multime de noi elemente 
interesante erau anunfate, Ca un 
fanatic jucator ai acestni gen am 
trecut peste experienta neplacuta 
de acum Un an, decis sS-i mai acord 
o §ansa. 

Cand dai cu caput dc 
pragut de sus 

Sincercredca producatorii fie 
se gr&besc, speriati poate de succe- 
sul inregistrat dc Premier Manager- 
ul dc la Gremlin sau dc mai tanarul 
FA Premier League Manager de la 
EA Sports. Altfel nu Tnteleg de ce 
persists si arunce pe piata un 
produs depart rau de tot la mai 
toatc capitolele. In manual scrie ca 
pentru a juca in mai mutt de 4 ligi ai 
neapSrat nevoie de 64 MB, Da 1 de 
unde! paca ai ales patru ligi, la cei 


64 MB RAM pe care ii dc pi, jocul 
va rula cu viteza fulminanta a 
melcului turbat* Iar daca e$ti 
suficient de nebun sa le selectezi 
pe ioate nu cred ca tbar ajunge nici 
512 MB, In consecmf& mult iau- 
datul engine imbunatatit a cam dat-o 
in bara. Daca aveti imp res ia ca 
aceste vifeze se daioreaza cine $tie 
carei grafici super-extra-3 D va 
in^elati amamic. Nici vorba dc a$a 
ceva, totul este text supmpus pcstc 
mstc bitmap-uri reprezentand sec- 
ventedin meciuri. Simularea grafica 
a meciului se incapataneaza sa 
lipseasca, de§i, pentru stabilirea 
strategiilor de joc si pentru determ i- 
narea eficientei jucatorilor din teren 
este absolut vital a, Practic singurele 
indicii referitoare la aportul juc&- 
torilor in teren sunt o notS §i cat de 
obositi sunt. Mai sunt ni§te statis¬ 
tic! care ne arata cate pase, ?uturi, 
deposedari etc. a avut fiecare, dar 
sunt practic doar o in§iruire de 
numere total nefolositoare, E ade- 
varat, mie imi scrie acolo ca ata- 
cantul advers patrunde in caren 
nestingherit, dar de unde $liu eu daca 


aparatoml c dc vinS sau eu care 1 -am 
Tndrumat gre$it? De unde ?fiu eu 
daca aparatorul nu viseaza la cai 
verzr pe pereti sau atacantul se 
impie dica in propriile $irete? De 
unde ?tiu eu care jucator pastreaza 
mai bine mingea, care-i mai rapid 
sau mai agresiv? Suntnumai cSCeva 
intreb^ii care ar trebui sa le dca 
serios de gandit pe viitor color de la 
Sports Interactive. 

Kasparov cu minge 

Nu toatc sunt rele la Champi¬ 
onship Manager 2000. Am spus 
de data tnecuta ca este unul dint re 
cele mai complexe jocuri in ceea ce 
private managementul echipei. Iar 
versiunea aceasta a adancit ji mai 
mult negura. Ca un mic exernplu, 
shooting-ul s-a divizat m finishing 
§i long-shots. Cred c& mi-ar trebui 
zece pagini ca sa fac o prezentare 
generala a tuturor elementelor cu 
care pop jongla in Championship 
Manager 2000 . Dupa ce ai studiat 
un pic echipa adversa, incercand sa-i 
observi punctele slabe, e timpul 
iti pregate^ti propriijucatori; Toatl 
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Rushden & Diamon 1 


Easy for Underwood to intercept 


aceasta planificare i|i poatc lua 
chiar o ora, Ifipoji alege otaetica 
de baza pe sehefetul careia pofi 
construi inti 51 milioane de variatiuni 
prin care s£ speculezi slibiciunile 
adversarulni, Eu de obicei fobs esc 
un 4-4-2 fbarte agresiv cu doua ex¬ 
treme viguroase §i doi mijloca$i 
ofensivi imcdiat in spate] e atacan- 
filOL Pop sa dai indicatii jucatori lor 
tai aproape in orice moment al jo- 
cului, po(i schimba stxategia tn 
ftmctie de evolutia meciulm, poti 
canaliza atacurile pe st^nga sau pe 
djeapta... ToatS aceasta activkate 
ar fi mai mult decat atractiva ne-ar 
rapi multe ore din zi da ck ar avea §i 
rezultatele scontate. Dar cand fu te 
chinui o ora sa pregate§ti un meci 
§i te treze$ti ca echipa de pe ultimul 
loe ifi inscrie pc tcrcnul tau patru 
goluri in primele 20 dc minute i(i 
vine sa te anuici pe geam. Invariable 
indiferent de sirategia adqptata, de 
jucatori i folositi, de echipa dupa 
doua-trei luni ingro^am randurile 
Somerilor. Cum sa nu ti se zbur- 
leased pSm! cand vezi cl orice ai 
face rezultatul este aeela^i, mfran- 
geri zdrobitoare la scomri de hand- 


bal. Singura §ansa de a objine un 
rezultat decent, mult mai aproape 
de realitate este sa salvezi inainte 
de fiecare meci §i sa remcarci. Dar 
a?a va trebui repeti operafiunea 
de cel putin patru-cinci ori. Dc ase- 
menea, am observat ca daca la$i 
jocul sS mleze pe viteza cea mai 
mica rezultatele vor fi ceva mai 
acceptable, pe cand pe very fast 
mai nici cea mai mica $ansa Astfel 
incat ai doua solutii, fie ea$ti de 
plictiscala, dar ai o $ansa de a ca$tiga 
un meci, fie iei o cSmi§S dc for[S 
pentru a proteja silnnaiiul calcula¬ 
tor de eventualele izbueniri nervoase, 
Toate acestea sunt cu atat mai 
fru sir ante cu cat AI-ul este extrem 
de slab. Foarte pufine echipe am 
vazut sa fobs easel altceva in afara 
de elasicul 4-4-2 fari nici o adap- 
tare, Ba mai mult, se mai intlknpla 
cateodata sa foioseasca un jucator 
accidental doar pentru ca el e titu¬ 
lar N-atn revolt deloc sa inteleg in 
ce mod genereazl jocul si mu 1 area 
meciului, cc date ia m cal col. 

Un plus care din pacate nu va 
reugi deloc sa acoperc marile iipsuri 
ale acestui simulator este sistemul 



Claude Gedo News 


Three of your scouts wi 
Sheffield Wednesdays; 



de transferuri. Baza de date este 
atat de mare de complexl inclt iti 
va fi extrem de greu sa gase§ti 
jucatorul potrivit pentru echipa ta, 
ba mai mult sa ?i fre dispus sa vina 
la tine. De obicei treci printr-un 
filtru, cam ceea ce ai vrea tu, dupa 
care trimiti scoutii sa studieze cafiva 
jucatori selectati, Mi-a placut foarte 
mult modul in care acedia i§i 
indeplinesc mdatoririle de serviciu. 
Se due la meci $i urmaresc respec¬ 
tive jucatorf dar la &fBr$it m raport 
vor mai fi mentlonati alti jucatori 
care i-au impresionat pe scouti in 
acel meci. Astfel in timp cc caufi 
un aiacaut jx^ti descoperi un portar 
foarte bun, Daca mai pui la so- 
coteala faptul ca ai o $ansa sa 
ajungi ?i selectioner al unei echipe 
national e Championship Manager 
2000 ar fi putut fi o experienta 
extraordinara. Din pacate, in con- 
tinuare, lipsa simniarii grafice a 
tneciurilor, lipsa managcmeutului 
stadionului (de^i ceva se intrevede), 
irealismul total al simularii, frus- 
trarea rezultata timpii mari de 
incarcare ?i rulare chiar pe 
si Stern e perforniante il vor mentine 


in continuare undeva in subsolul 
jocurilor de acest gen. Sper totiisi 
cape viitor producatorn sa inteleaga 
c5 nu se mai pc ate conti mi a pc 
aceastS lime §i intreprinda ceva, 
PMa atunei nu putem decat spera 
?i sa punem Championship Ma¬ 
nager pe lrsta noastra dc tinere 
sperante. 


Date tehrnce 


Gen: Management fotbal 
Producator: Sports Interactive 
Distributor: Eidos Interactive 
Sistem recomandat: P 11, 
233MHz, 64 MB RAM, 
multiplayer, Wm95 


Nota LEVEL 


Grafrca: 

15/20 

Sunet: 

11/15 

Gameplay: 

10/30 

Feeling: 

10/20 

Storyline: 

03/05 

Impresie: 

06/10 
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Interstate ’82 



Doriti sa imbinati placerea unei curse nebune$ti (cu pletele in vant) 
cu fiorii dati de un duel pe viata si pe moarte? 




U §or fratilor! Nu va inghe- 
suip cl este loc pentru 
toata liiniea! Avep putin- 
tica rabdare! Inainte de a mccpe 
cursa, dap-mi voie sa devin pentru 
cateva momente nostalgic, mai ales 
ca va scriu aceste randuri in preajma 
anului nou moment in care ma 
napadesc tot feluL de amintiri. Cu 
ceva timp in urtnl, pe cand frec- 
ventam destul de des sallledejocuri 
pe calculator, am avut placerea sa 
joc titlul care mi-a pllcut la nebunic 
niai ales datoritl faprului ca era cu 
ma$inL Numele sau: Interstate 76. 
Pe langa faptul ca sunt un mare 
pasionat al simulatoarelor auto, imi 
mai plac foarte mult §i jocurile din 
genul shoot 5 em up cum ar fi Quake , 
Unreal sau Duke Nukem. Astfel cl 
acel joc a reprezentat pentru per- 
soana mea o impletire deosebit de 
armonioasa a doua genuri de jocuri 
pe calculator pe care eu le indra- 
geam § i pe care mcl )e mai indrtgesc. 
Din acel moment am petreeut 
foarte multe ore in fa{a calcula- 
torului Interstate 7d§iam 
cheltuit o gramada debani prin salile 
de jocuri, Dar aventura nu avea sa 
sc termine pentru ca cei de la 
Activision an realizat o continuare 
a carei actiune se desfa^oara §ase 
ani mai tarziu, Sunt convins ca nu 
am fost singurul care s-a bucurat in 
momentul in care am aflat ca va fi o 
noua versiune Interstate, A§a este? 


inainte de a tncepe sa va po- 
vestesc despre aceast! continuare 
vreau si mcerclm si ne aducem 
aminte impreuna dc anii 70 §i, im¬ 
plicit, despre ceea am putut vedea 
in Interstate 76, pentru ca in acea 
perioada era plasata actiunea jocului 
amintit mai sus, Cineva imi spunea 
ca inima acestui joc o constitute actiu¬ 
nea sa, intriga fund destul de inte- 
resanta. De acord, mai ales ca eu 
unul cred cl la un gen de joc ca 
acestaconteazl mai putin povestea 
§i mai mult suspansul De fapt, in 
ce consta actiunea? Conduceai un 
bolid care nu numal ca avea un 
motor extrem de putemic, dar care 
mai era dotat cu tot felul de arme, 
O adevarata marinade de razboi. 
Care era scopul? Este foarte sim- 
plu, Trebuia sa indeplmim ni§te 
misiuni care ni sc incredintau §i care 
constau in distrugerea tuluror ma$i- 
nilor pe care le fatal neam in calea 
noastrl, 

Un altfel de... Interstate 

Haidefi ca am vorbit destul 
despre treeut Este momentul sa ne 
indreptam atentia spre noul Inter¬ 
state , anunie 5 82. Pentni ca tot am 
vorbit despre misiuni, am sa va 
spun cateva vorbe despre acestea. 
Ei bine, sa stiji ca nu exist! o foarte 
mare diferentl intre cele doul 
version^ §i cea care face subiectul 
acestor randuri li md axafa pe aceea^i 
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din nisputeri s& y& scoat3 din cursa. 
De foarte multe on acedia vor fi 
intr-im numar foarte mare astfel ca 
ved avea nevoie de pu|in& imagi- 
natie, de ceva inteligenfa gi un pic 
de noroc pentru a putea sa ti eli- 
minati pc loti, Dai sa gliti ca scopul 
aces tor mi si uni nu este distrugerea 
tuturor cel or care va ies in cale. Va 
spun asta pentru ca eu am faeut 
aceasta gregeala gi am omorat tot 
ce am intalnit Tn drumul meu. Mai 
tarziu am aflat ca obiectivul consta 
in descoperirea locului in care se 
a sound ceilalji „preteni” ai celorpe 
care ii matragisem gi ca trebuia sS 
cmt macar o marina pentru a O putea 
urmiri paM la ascunzatoare, 

Ma§ini §i... arme 

Va spuneam ca m Interstate 
! 82 putem iegi din mag m3, avand 
astfel gansa de a continua misiunile 
m cazca ni se stfica magma. Astfel, 
nu trebuie sa disperam, pentru ca 
putem merge mat departe pentru a 
c&uta alta marina cu care sa ducem 
misiunea la bun sfargil Cat timp 
vom fi atari din marina nil vom fi 
total lipsifi de apirare pentru ca 
vom avea asupra noastra un pistol. 
De fapt in uncle misiuni va fi necesar 
sa iegifi afar§ din maginl pentni a 
putea rezolva treaba. 

Bngine-ul pe care este con¬ 
stant Interstate '82 este until non 
gi se numegte Dark Side. Astfel ca. 


idee: find and kill Se observa, totugi 
preocuparea pentru Imbimatatirea 
intrigii precum gi o diferenta nota- 
bila (in bine) in ceea ce privegte 
mediul in care se desflgoarS aceste 
misiuni. Vorbeam de mediu, hmmm... 
este extraordmar, Celc 30 de misiuni 
ale jocului vor avea loc in medii 
diferke, adica prin orage, prin de¬ 
sert, prin tunele sau caveme, toate 
msa presarate cu poduri, stand, 
copaci sau alte magini care, din 
pifcate, trebuie sH dispara. 

Spre deosebire de versiunea 
precedents in care nu puteai sa iegi 
din marina, iar misiunile se desfa- 
gurau dear pe drumurile din afara 
oragelor, in Interstate '82 lucrudle 
stau putin altfel De ce? Pentru ca 
de data aceasta putem s& ne plim- 
bam cu marina noastra gi pe strazile 
oragelor americane (mai precis prin 
Las Vegas), putem iegi din magin&, 
putem merge cu motocicleta si pu- 
tem pi lota cltiar si dicoptere. 

Un alt aspect demn de luat in 
seam a este acela e3 de data aceasta 
s-a incercat si se puna accentul pe 
actiune. Asta inseamna ca nu vom 
mai alerga de nebuni pe strazi 
tragand in stanga gi in dreapta gi ca 
misiunile au un sens logic pe care il 
poate intelege oricine. Asta in¬ 
seamna ca trebuie sa ne pirnern 
materia cenugie la treaba. §i de data 
aceasta veti avea de infruntat o 
gramada de inamici care vor ineerea 


( Review) 

I 
1 


aceasta noua versiune aducc o 
grafica mult mai buna in compaiatie 
cu vechiul titlu, lucru care poate fi 
observat cuugurinta de aceia dintre 
voi care au jucat Interstate 76. Nu 
putcau sa lipseasca efectele de 
lumina gi de umbrS, reilectarea in 
ap3, norii, darele de film din spatele 
maginilor, pratiil anmeat de rop sau 
exploziile spectaculoase produsc de 
rachete sau de o eventuala ciocnirc. 

Arsenalul a fost revizuit gi 
imbunatatit Astfel ca o giamadS de 
anne noi vi vor sta la dispozitie. 
Dintre aceste cele mai interesante 
ar fi liarpoanele cu care poti vana 
ma^inile inamice, tot felu! de dis- 
pozitive care distrug sistemul elec¬ 
tric sau cel de rScire al ma^inilor 
adverse sau alte dispozitive care 
pot fi ata^ate pe mapnile du$ma- 
nilor no^tri pentru ca acestea sa fie 
reperate de radar Cel mai mult ini-au 
placut jentile pe care erau prinse 
cufite cu care puteam sa tai cauciu- 
curile fai a nici o problcma. Era atat 
de simplu. Mergeam in lateralul lor, 
trageam brusc dreapta ^i . adio 
dug man, Se facea praf de primul 


copac sau de cea din tai stancS ce ii 
iegeaincale. 

Cam atat despre Interstate 
*82, dar in final ag avea gi eu 0 
intrebare, Se poate? Suna cam a^a: 
Daca la inceput a fost Interstate 76, 
apoi a unnat Interstate *82 va urma 
oare Interstate '881 Cel putin aga ar 
reie^i in urma unui calcul mate- 
mat ic, Vomvedea! 

mu S«*4e 


Date tehnice 


Gen; Actiune 
Producator: Activision 
DistriUnitor: Activision 
Sistem reconianda*: P 166, 
32 MB RAM, 3DFX, 
multiplayer, joystick, Win95 


Nota LEVEL 


Grafica: 

15/20 

Sonet: 

12/15 

Gameplay: 

24/30 

Feeling: 

15/20 

Storyline: 

03/05 

Impresie: 

07/10 
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Simulator spatial... cu 
poveste mcorporata! 


Z born l este singurul lucm pe 
care-l au in comun acest titlu 
51 pasarea Phoenix. Avem 
de-a face cu un joc in genul Wing 
Commander §i flu este mcidecum 
vorba despre pasarea mitologica $i 
rena$terea ei din propria ccnu^a, 
cum ar placea unora dint re voi sft 
crcada! De$L sincer, nia a$teptam 
la ceva cu adevarat extraondinar (a$a 
citisem 51 eu prin m$ic preview- 
uri!) trebuie sa recunosc, cu man a 
pe inima ($i pe joystick), ca aces! 
titlu nu cstc nici pc departe un 
block-buster, ci dear un alt (fel dc) 
simulator spatial! 


dc rcferinla in industria jocurilov. A 
urmat Descent Free^xice §i „no- 
biluF Descent Freespace 2 . care ne-a 
demonstrat Tnca 0 data ca $i 
continuarile pot fi demne de 
stramo$ii lor. Toate acestc titluri au 
un punct comun, $i an time, 
propuisarea jucatorului la man§a 
unui interceptor insuflarea 
dorintei dc a face bine pentru rasa 
ta, indiferent ca c$ti tcran, extra - 
terestru sau un descendent fnde- 
partatal umanitif]]. U 11 nou milcniu 
a inceput$i ofitcrul dc politic Beck, 
eroul nostru, este arc neat in mij- 
locul unor in tamp lari, lucru cc va 
avea drept rezultat a vans area sa la 
stadiu! de erou. 


aranjate fntr-o structure multi- 
liniara, astfcl ca drumul pc care -1 
parcurgi va tl foarte mult influentat 
de price perea $i indeman area la in 
manuirea joystick-ului! Jocul va 
asimila rezultatelc tale in misiunile 
chcic pc tot pareursul jocului, astfel 
ca vei beneficia de misiuni mai grele 
(sau mai u^oare) in functic de 
abilitatile talc de a pi lota. Acest 
lucru va satisface Grice gamer, 
indiferent daca a mai pus mana pc 
o man$a (a sc citi joystick) pana 
a cum, sau nu! 

Prim el c misiuni sunt dcstul de 
u^oarc si vci putea sa ce fami- 
liarizezi cu acest uni vers ncobi^nuit 
cu relatia d intre Beck 51 Tom. Nu 
va trece mult (misiunea a treia) si 
bunul tau prieten Tom va mui i in 
n i§te cond i t i i ma i mu it decat stran i i, 
Interceptorul lui, care ramasesc fara 
energie, Hind distrus in timp cc tu 
crai la datoiic salvand un comerciant 
dc pirati. Dezamagit 51 pi in dc un 
sentiment de vina, ca nu 1 -ai putut 
salva pc Tom, te vci transfers in 
fortele armate unde in final vei dcs- 
copcri conspiratia din spatcle mortii 
prietenului tau, BineTmeles ca in 
orice joc care se respecta este pre¬ 
sent elcmentul feminin, pri n a pa¬ 
rs tin sotiei (respectiv vaduvji dc 
eateva randuri, citc^te mai sus!) lui 
Tom, fiica §efului politic! ^i a Phoe¬ 
nix Team. 


cale spre expansiune: Universnl. 
Dar supraviefuirea 151 spune cu- 
vantul devenim ni^tc nomazi. Dc 
aici pana la Marcle Contact nu a 
mai fosi mult $i Univcrsul a devenit 
in scurt timp arena expan siunii a 
trei rase: Oaniemi, Namoul §i o 
alianta intre Maigr’ma $i Ogbe, 
cunoscuta ca 31 Fcdcralia* Activi- 
tatca comerciala §i diplomat la au 
avut dc suferit din cauza ignore nfei 
population Aceasta este lumea in 
care Beck traie^te; o lume dura, 
populata nil cu croi pozitivi $i nega- 
tivi, ci cu oameni normal i, fiecare 
eu visele spaiinele sale, rczol- 
vandu-^i problemele in fclul sau. 


Beck - 0 paralela intre 
berea germana cu 
acela$i nume §i ofiterul 
de politic spatiala a 
mileniului viitor 

Seri a Wing Commander a 
reu$it sa defineasca o nou a di- 
mensiune in gama simulatoarelor 
spaliale, ceea ce a facut din de titluri 


Viitorul a§a cum 1-am 
dorit? 

Sc pare ca nu! In acest milcniu 
omenirea s-a extins cat dc mult a 
putut pc Pamanl. Chiar in 1110 - 
mcntul cand sc credea ea suntem 
sorti(i picirii ni s-a deschis o noua 


Doi prieten i 

Phoenix este un simulator 
dinamic de lupta spatiala, setat in 
univcrsul noului milcniu. Pe tot 
parcursul jocului, vei indeplini 
misiuni dc dificultS|i diferite. 


Tehnicalitaturi 

Prima idee interesantS care m-a 
izbit cand am descbis cutia a fost o 
micS nuvela eu acela^i titlu: Phoe- 
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nix-Dccp Space Resurrection {28 
de pagini!) care il are ca protago¬ 
nist principal pe Mick Mortimer, 
un detecliv particular al anului 
2275, pe care n-am avut rabdarea 
necesara sa o citcsc pc toata, dar, 
oricum daca nu-tt place jocul macar 
ramai cu nuvela, $i tol te-ai ales eu 
ceva, SF-ul fund la mare pretin ziua 
dc azi! 

Inaintea ficcarci misiuni pod 
sclecta nava cu ajutoru! careia sa te 
lupti o poti echipa cu annelc care 
dorc^ti, dcci poti opta pentru o 
lupta cu armc grclc* sau, i|i po\i eta I a 
calitatile de tactician (aici lupta in 
grup capata o noua dimensiunc!), 
cu ajutorul vitezei $i manevrabili- 
tatii reu§ind sa-ti hiving i oponentii. 
O caracteristica pe care am obser- 
vat-o ca fiind extrem de utilS ($i 




■ : S 
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facila in accla$i timp) cstc moda- 
litatca de a seta arniele pe „disable 5 ' 
sau ^destroy” in functie de profilul 
misiunii. 

Nu arc rost sa mai pofhenesc 
dc grafica, sunet ?i toate celelalte 
aspecte, deoarece sunt a$a cum te 
a^tepti de la un simulator ce se vrea 
a fi ,,malisti co-futuristic” care si- 
muleaza un „rea I physics space- 2275 $i o sa vad eu daca s-a apropiat 

craft”! Adica o s& a^tept pans in de modelul real? Hmnmdarne mai 







vedem auzim noi pHna atunci! 
Sper! 

ip doresc, draga cititorule, 
drum bun in voiajul tau 51 in 
import ant a ta misiune de a salva 
Universul! 


Date tehnice 


Gen: Simulator spatial 
Producator: Team 17 
Distribuitor: Hasbro Interactive! 
Sistem recomandat: P 266, 

64 MB RAM, 3DFx, 
multiplayer, Win95 


Nota LEVEL 


Grafica: 

18/20 

Sunet: 

13/15 

Game play: 

24/30 

Feeling: 

18/20 

Storyline; 

04/05 

Impresie: 

07/10 
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Omikron: 

The Nomad Soul 

,,Baga-mi-as sufletu-n tine!” sau migratia 
duhului in scopul practic al terminarii jocului. 


J ocul acesta ar putea avea o 
modal itate interesanta de a te 
atrage in plasa lui. Arfio par- 
ghie-$antaj sprijinita pe putemica 
teama superstifioasa care ne cu- 
prinde pe cei mai multi djntre noi 
atunci cand este vorba de moarte 
51 suflet Chiarpierderea sufletului, 
evident in beneficiul celui ran, Pentiu 
ca, spre marea mea mi rare, perso¬ 
nable din ,, Omikron: The Nomad 
Soul " mi-au spus cam din prima ca 
de §tiu ca eu ma aflu intr-un joc, 
dar ca acesta este de fapt o punte 
intre realitatea mea §i cea a lor... lar 
eu, chipurile, imi joc in mod real 
sufletul in fiecare con fount are. 
Deci, pufintel speriat, am purees 
mai departs, cu speranta fireasca: 
„e to to si un joc”. Aici insS, ar cam 
trebui sa intru in detalii. 

Banan cu „l”in coada 

Vedeti voi, $ Omikron: The No¬ 
mad Soul" Tncepe cu apantia pe 
monitoare a unui tanar venit in- 
tempestiv dintr-o alta dimensions, 
Acesta i\i cere ajutorul, pentru a 
face ordine a repara lucrarile in 
dimensiunea lui, oferindu-ti pro- 
priul sau tmp ca mijloc initial de 


transport manifesto rc a sufletului 
tan. §i, iac-a^a, te treze$ti In came 
noua virtual^ up and ready to go la 
dracu-n praznic, $j poate chiar 
dracului praznic. Pen’ca acolo, in 
imensul Omikron, orusuldin caie vine 
cel care tocmai te-a racolat la op ere 
de binefacere intdrdimensionale, 
lucrurile stau din ce in ce mai prost. 

Pe langa faptul ca puterea de 
decizie politica, economica, socjala, 
maritala §i ... 51 .,,, aparfine unui 
calculator omniscient 51 omnipotent 
nrnnit lx, puterea executive este in 
marnile lui Reshev, un dictator in- 
sailat dupa toate tipicurile distopiei. 
Adica lipsit de orice scrupule, pus 
pe mintit poporul cu Transcan-ul 
(TV-ul omikronian) §i fariseic pana 
la Vyagiymukha (Dumnezeul local) 
$i inapoi - ora^ul este pi in de afi?e 
cu fa^aul lui Reshev sub care se afla 
o inscriptie pe care Adolf IL ar putea 
cere barosane drepturi de autor: „1 
love you all!” 

Apoi, in Omikron exista o 
aprigft lupta pentiu obtiuerea mono- 
polului in ceea ce private productia 
de bunurt de consum $i de larg 
consum (hm!). Cele douamegatrus- 
turi Tetra 51 Khonsu se bat la lu- 


mina zilei $i in subteranul economiei 
pentru a obtine suprematia. Cum 
s-ar ziee, idealul capitalismului omi- 
kronian este tot un fd de socialism, 
Omikronian? 

Daca total s-ar opri aid, amzice 
ca ne aflam mtr-o intriga clasica, 
clasica, clasica. De fapt intriga din 
Omikron este hiperhiperhiperclasica, 
adica clasica de (clasica de (clasica)), 
Pen’ca banalitatea incepe sa pra- 
jeasca tranzistorii dm sistem in mo- 
men tul in care afli eft exista §i ni$te 
monstri venip dintr-o alta dimen- 
si une dee&t a noastra ?i cea omikro- 
niana, ^i care vor sa suga sufletul 
popomlui §i sa -1 duca in ditamai 
reeipientul in care sofletelele cunose 
torturi maxime si eteme, intru satisfa- 
ccrcaplacerilor (spirituale, nu?) ale 
tartonilui ac ester demoni, a parui 
putcre create cu aceasta ocazie. 

Ha ? ha ? ha! 3 Pe cararea asta 
atat de batatorita, iocat nu exists 
sub nici o forma pericolul exploziei 
unui mugur de idee in prima vara 
mspirajid, productioni au hotarat 
sa §i betoneze, ca sa fie siguri de 
ceva. Deci, impotriva tuturor du^ma- 
mlorlibeitdtii, deuioemtiei, diagostei, 
bla s bla> bla, sufletului, bla se 
ridica 0 grupare de oameni animati 
de sfincteiele idealuri ale libertatii, 
demoemtiei, dragostei, bla ? bla, bla, 
sufletului, bla... (chestia cu sfmete- 
rele mi-a venit amintindu-mi ca 
Marx a scris w CapitaluI” sub stresul 
infernal al unei aprige crize de he- 
morotzi). Cei bunt, genero^i 51 lup- 
tarep intru dreptate se afla adunati 
in Secta De§tepta(ilor (awakened), 
care a declarat razboi tuturor, mai 
pu|in popoiului. De^teptatii sunt cei 
care te vor recunoaste ca Nomad 
Soul, ^i te vor ajuta sa dud la eapat 
misiunile pe care ti le vor da pentru 
a-i ajuta. Adica, ajuta-ma sate-ajut 
sa ma ajuh, ajuta-te-a§! Si aici intra 
in poveste o dar3 de religie, 0 


tara de vrajitorie. La totale, in | OmT 
kron: The Nomad Soul ” pici de 
Mesiain cel mai nepotrivit moment 
al unei istorii sarace in toate cele, 
dar mai ales in idei §i in motive de a 
merge naibii mai departe in joe, 

Acuma, sa nu-mi zice|i ca 
pri litre voi nu sunt eopilagi care, 
de$i galbcni de gra^i, sunt sufic ient 
de necopfi pentru a cadea in plasa 
de micufe intrigute puse la dispo- 
zitia mintilor jucatorilor de catre 
producatorii „ Omikron: The Nomad 
Soul ", Cel or mici 51 nedu^i la cu- 
noasterea literaturii $F de consum 
frugal, jocul aista le-ar puiea oferi 
minima satisfactie de a rezolva 
puzzie-uri ban ale, de a parcurge 
elemente de quest care ar face pe 
veteranii genului sa sloboada un 
vant in nasul autorului scenariului, 
dar lupte cu anna sau eu pumni- 
501 it ?i piciorufeie. 

Poc! §i rata cade... 

Carevasazica, in unele momente 
din joc t i se ia vederea de 3rd person 
din fa£a ochilor 51 intri direct in pie- 
lea persoanei a-ntaia. Din pacate, 
cei in care ai de tras stau frumos 
locului, §i pot fi luafi ca la taraba de 
tir deprin targuri, Uneori, nu foane 
des, unii rasar Tn salturi iscusite in 
faja ta, dar pot fi lini^titi u^or. In 
principiu* AI-ul nu exista in aceste 
confruntari. Cel mai mare inamic 
este fogging-ul excesiv sau lipsadc 
realism care ajuta oponentii sa traga 
prin diverse gratare si bare metalice 
de la distance mari, la care Eu nu prea 
ai mare randament cu anna. Iar cainji 
mecanici care dau sS-fi rupa turul pan- 
talonilor sunt pur simplu ridicoli. 

Singurul mod de lupta care are 
Ciat de cal un oareeare farmec este 
cel de tip Mortal Kombat In unele 
scene e?ti obligat sa te liipti corp la 
corp cu inamicul, sau cu dispozitive 
de antrenament. De^i nu este clar 
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ce comenzi tiebuie sa dai din taste 
pentru a aplica o anumita tehnica, 
trebuie sa recunosc ca luptele sunt 
spectaculoase. Teoretic, lectura unor 
card ce pot fi cumparate din librariile 
omikroniene ar trebui sa te ajute la 
tnvljarea acestor comenzi, dar lu- 
crurile raman in continuare nebuloase 
ehiar a§a. 

Un Mesia face pipi! 

Zisei, tocmai, de niscai biblio- 
teci din ora$, Da, unul din lucrurile 
despre care se poate spune ceva 
bun este intenpa producatorilor dc 
a crea un ora$ intreg, In care sa existe 
trec&tori, magazine, baruri, spitale, 
bSnci, morga, vehicule, aparat police- 
nesc represiv §i cer^eton. Acedia 
din urtna sunt important], este bine 
sa le dafi pom ana 51 sa cascaji bine 
ochii la ceea ce va vor spune. 

Omikron, ca realizare de urba¬ 
nist! ca virtual! este rezonabil de 
credibiL Se poate patrunde in bio- 
curile de locuinte, se poate cumpara 
de la magazine, se poate bea in 
baruri. Doar c! marea majoritate a 
locuitorilor unui cartier sunt iden¬ 
tic!. Drept este, fiecare cartier are 
specificul lui etnic, ce se reflect! 
at kt in arhitectura, dar $i in felul in 
careseimbraca cucoanele. Din care 
se gasesc o gramada, toate pla- 
madite pe sprtnceanS, frumoase de 
pica intens generatoare de bale, 
printr-o dinamica fesierade-a drep- 
tul profesionala. §i nu este nuinai 
ad&nca balansare a soldurilor sin- 
gura tram hi fit ce cheama hormonul 
la atac. Dar, pe parcursul jocului 
veti avea ocazia de a vedea programe 
mtregi dc striptease, realizate intr-o 
grafica generatoare de turgeseente 
in ciuda gravitatiei. Poate nu at!t 
prin marele atnammt, cat prin curbi- 
liniul forme lor cursivitatea mi$- 
canlor, Omikron: The Nomad Soul 
este 0 mica bomba erotica. 

Daca, in ceea ce private 
doamnele, jocul se dovede$te ge- 


neros cu donum, reciproca nu este 
intro totui vaiabila, Pentru ca, sur- 
priza, trupul in care sufletul no¬ 
mad $i mesiantc i$i g!se$te din c!nd 
in cand adapost, odatacu parasirea 
carcase!or anterioare, are tending 
de a face pipi. Evident, din picioare, 
nu cu pantalomi in vine, nici macar 
cu slitul tras. Ceva in genul sanitu- 
lui din filmele diincze^ti, Fapt pentru 
care minorele curioase in intelegerea 
anatomiei fiziologiei barbate^ti 
sunt rugate sa dea cu skip pe 
Omikron: The Nomad Soul $i sa 
treac! la fapte... cMd le va veni 
vremea, Dinpacate, nici noi, testoste- 
ronicii, nu avem mai mult de ca$- 
tigat la acest capitoL Cand Nomad 
Soul este in trup de femeie, nici 
vorba sa beneficiem de nevinovata 
airactie a hidden cam-ului, Fersoana 
fern ini na va refuza sa i$i satisfaca 
ne voile fire$ti in vazul lumii garne¬ 
red A^tcptamdeci versiunea gold 
a acestui joe... 

In afara de aspectul lenjer al 
Omikron: The Nomad Soul, o alia 
atractie, poate singura mare inspi- 
rafic element revolut al jocului 
cstc ex 1 sten^a in Omikron a unei 
formatii ^ niuzica a unui Visitor, 
ale carui cantece au continut 


subversiv, de aceea sunt interzise. 
Va trebui ca, arm and indicatiile 
deseori sumare ale unor bilctc secre- 
toase, sagasiti locurile In care se tin 
astfel de .xoncerte conspirative”, 
Surpriza cea mare este ca Visatoru) 
este fScut dupa chipul §i asemanarea 
lui D avid Bowie, interpretul auto- 
rul bucatilor muzicale pe care le veti 
auzi cu accastS ocazie. Un pas mare 
inainte pentru conceptia de joc pe 
calculator, mai ales ca producatorii 
s-au straduit sa alcatuiasca un fel 
de videodipuri din engine-ul jocului, 
in momentul interpretarii pieselor 
cu pricina. A, sa nu nit, bonus - va 
veti intalnj la un moment dat cu Iman, 
imbracata in proportie de S 8 % in 
piele neagra de somaleza. Care Iman? 
Nevasta lui Bowie, somaleza ... 

Filiera fraiiceza 

Am sa fiu sincer am $a va 
marturisesc ca nu am jucat decat 
aproximativ 40% din Omikron: The 
Nomad Soul. Dintr-un motiv ime- 
meiat - enervarea extrema. In mo¬ 
mentul in care incepe o misiunc, nu 
se mai poate salva, deci vci fi mtors 
mereu de la tnceputul misiunii. in 
cazul in care o incasezi decisiv. Ori, 
cam pe la a patra misiunc, am avut 
de trecut printr-un loc in care pe 
langa impu^caturi, te mai stresa si 
0 limita de timp, 

Atata doar ca nu mai puteam 
trece prin u$ile culisante in cadml 
carora mureau caini mecanici. Bug. 
Cainii mureau in mod firesc acolo, 
daca veti juca va veti da seama de 
ce. Am rabdat am incercat mai 
departe, De patru ori am ramas bio- 
cat de imposibi litatea de a trece mai 
departe de le§urile caini lor mecanici 
ramase in cadml u^ilor. Cand, final- 
men te, am ajuns aproape de m- 
cheierea misiunii, am ramas blocat 


intr-un alt bug. Pur 51 simplu, de 
langa giatiile unei intrari intr-un 
tunel de tren, nu m-am mai putut 
dezlipi. Cu legaturile chimice ale 
stnapselor gata sa plezneasea, am 
zis „Gatar\ am spus ca, poate, 
in restul jocului s-o fi gasind inefa- 
bilul, ace! ceva care ar putea sa-mi 
rastoarne senzatia de tern insipid 
pe care mi-a l^sat-o Omikron: The 
Nomad Soul. Poate gasiti voi acel 
ceva, c£, mie unuia, mi-a ajuns. 

Dat fund ca jocul este facut de 
francezi, caytarea voastra ar putea 
fi meununata de sucees. In fond, 
Omikron: The Nomad Soul pare sa 
urmeze liniei (tot franceze) de gen: 
Another World, Fade to Black, 
Twinsen s Odissey (in care, de fapt 
se gase^te primul concert virtual), 
Dark Earth . Cu acesta din unua, 
mai ales, Omihvn: The Nomad Soul 
seam ana atat de mult ca forma, si 
atat de putin ca traire, intri^ 51 tlirill, 
inc^t, mai bine faceti voi rost de 
Dark Earth lasati-i pe omikronieni 
bagafi p§na la g§t in ingr^^amant 
natural. S-or descurca ei §i singuri! 


Date tehniee 


Gen: Action/Adventure/Quest 
Producator: Quantic Dream 
DEstribuitor: Eidos Interactive 
Sistem recomandat: P II, 

64 MB RAM, Direct 3D, 3Dfx, 
Win95/98 


Nota LEVEL 


Grafka: 

16/20 

Sunet: 

10/15 

Gameplay: 

18/30 

Feeling: 

12/20 

Storyline: 

02/05 

tmpresie: 

05/10 
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Codtttame Eagle 


Sa fii spion inseamna sa traie§ti o viata de aventuri §i pericole care te pandesc la tot 
pasul. Suna tentant? Vrcti sa incercati a§a ceva? Ciuliti urechile! 




A sadar, s£ ne aventur&m in 
lumea misterioas& §i plina 
de peripe{ii a spiouajului 
international. O lume din care era 
cu neputinta sa lipseascS Rusia. Cu 
toate acestea nu ne vom mtalni cu 
nici un agent KGB. Asta din sim- 
plul motiv ca cei de la Take2 In¬ 
ter active 5 producatorii titlului pe 
care il voi supune atentiei voastre, 
an vrut s£ ne arate ca, dac£ istoria 
nu mai ofcra suficientc surse de 
inspiratie realizatorilor de jocuri, 
fictiunea va ft intotdeauna la inde- 
mana acestora, $i prin ea se poate 
u$or modified istoria reala dupa 
bunul plac. De aceea, aepunea din 
Codename Eagle se situeaza pe 
undeva pe la inceputul secolului al 
XX-lea, in afara de situajia 
istorica, nimic nu a fost modificaL 
Sa presupunem c& Primul 
Razboi Mondial nu a avut loc. Sa 
mergem chiar mai departs, §i sa ne 
imaginam cSniei Revolutia Rusanu 
s-a mai petrecut. Jarui a fost asasi- 
nat exact ca in realitate, dar uciga^ul 
a fost chiar fiul s&u, insetat de pu- 
tere. Interesant, nu? Tiranicul Tar 
Petru, c&ci a$a se nume$te fiul cel 
negru in cerul gurii, dore^te eu tot 
dinadinsul $I-$i extinda imperial §i 
in vestul Europci. Aceasta exten¬ 
ders nu Incepe cum ar fi normal pe 
plan militar, ci pe plan economic. 


A§a cl apare posibilitatea izbuenirii 
unui razboi mondial, dar lucmrile 
nu stau prea bine pentru cei din 
vest {„forces of good” spun pro¬ 
ducatorii despre occidental i, lucru 
care m-a lovit destul de tare in pa¬ 
triotism). Mare lucru ca nu am 
aparut $i pe aici cu ni$te personaje 
aruncate a^a in sila, in acfiunea 
jocului, cum s-a intamplat in 
Shadow Company . Probabil ca tara 
noastrS era deja incorporata in 
imperiul care lupta contra „forces 
of good”. 

Dar sa trecem peste acest 
suparator detaliu, §i daca tot a venit 
vovba despre Shadow Company, sa 
facem cuno§tmia cu Shadow Com¬ 
mand, un serviciu secret prin care 
tarile nesubjugate inc5 de ^forces 
of evil” luptau impotriva inami- 
euluL Vei intra in pielea unui a dintre 
cei mai bine antrenati spioni ai 
acestui serviciu secret, al carui 
nume, Red, ne duce cu gandul la 
Rusia unei alte perioade. Daca tot 
reprezenta „fortele binelui” puteau 
?i ei sa-1 boteze Blue, sau oricum o 
culoare mai occidentals. 

Asjadar, Red al nostru are o mi- 
siune extrem de dificila: manual 
doar cu un cutit, imbracat cu un rand 
de haine obi^nuite, trebuie sa pa- 
trundS in interiorul bazelor ina- 
micuhii, sa saboteze diverse 
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(Review) 



objective, sau sa fore obiecte care 
vor fi de folos in lupta cu ru§ii. 

1 spy 

Adica la persoana intai. Avem 
parte de until dintre cele mai de 
calitate jocuri first person action. 
§i, daca vreunul dintre voi crede ca 
Codename Eagle este un shooter, 
se m^eaia. Chiar daca In uncle 
mi si uni veji putea ob^ine relativ 
u$or $i repede o arnia mai serioasl 
decat cufitul din dotare, nu va 
siatuiesc si incepeti si ucideti cu 
ea du$manii, pentru ci vi dati 
singuri foe la valiza, Gramezi de 
inamici se vor arunca asupra 
voastra, cuiburi de mitraliere vor 
scuipa toe, vchicule blindate t$i vor 
roti tureiele cautandu-va, $i chiar §i 
cainii va vor rupe pantalonii cu tot 
cu picioare. A$adar, ticerca este de 
aur cu adevarat. Total, sau aproape 
totul, trebuie sa se mtample in 
lmi§te, meet?! cu rabdare. Spun asta 
chiar daca uneori, la unele puncte 
de control, unde corect ar fi fost sa 
ma opresc §i sa prezint un pa$a- 
port, preferam sa tree in ftiga $i sa 


sar peste ban era, astfel incat san- 
tinelele inatnicului nu aveau timp 
nici sa ma vada, sau daca ma vedeau, 
era prea tarziu* 

Jocul celorde ia Take2 Inter¬ 
active este structural pe 12 mi¬ 
siuni, fitecare dintre aces tea avdnd 
mai multe objective. La fiecare 
misiune vom avea de cutreierat un 
teritoriu destul de inti ns, §i ne vom 
intalni cupatmlele inamicului la tot 
pasul. Toe mai datorita acestei 
intinderi mari a teritoriilor pe care 
le putem parcurge, misiunile jocului 
nu vor avea un singur mod de re- 
zolvare. Atata limp cat obiectivele 
vor fl mdeplmite, este la libera 
alegere a gamerului rnodul in care 
aceste objective vor fi atinse. Spre 
exemplu, chiar la prima misiune, 
pofi ajunge in aeroportul du$ ina¬ 
rm lui fie cu marina, pe care o vei 
porni cu o man i vela, fie pe jos, 
printr-o mulpme de soldati inamici. 
Depinde de condi fia fizica a fie- 
caruia. 

Despre arm cl e si obiectele din 
inventarul omuiui nostru nu o sa 
va vorbesc. Va voi lasa pe voi sa le 




deseoperiti. O sa mai povestesc 
dear despre grafica, dupa parerea 
mea buna, a jocului. Spun bun£, 
deoarece calitateainalta a imagmii, 
nn afecteazS deloc mi§carea cursiva 
a jocului. Pe ici, pe colo, vom avea 
cate uii mic filmule£ de animafie, 
care ne va ajuta sa intelegem mai 
bine scopul fiecarei misiuni. Tot 
printr-un film ne este prezentat la 
inceputul fiecarui nivel, traseul 
optim pe care il putem urma pentru 
indeplinirea misiuni i, precum 
amplasarea obiectivelor. AdSug&nd 
peste story-ul extrem de interesant 
si grafica de calitate, ni?te sunete 
pe m&sudi, precum §i m gameplay 
care ne va permite sa conducem 
diverse vehicule cum ar fi un avion 
sau un camion, obtinem o productie 
pe care v-o recomand sincer. 
Codename Eagle este un tithi care 
ne demonstreaza cum nu se poate 
mai bine c£ in lumea first-person, 
shooter-ele nu ocupa neaplrat 
primul loc. Sper sa va convingeti §i 
singuri de acest lucra. 

Tht. Pcftbc* 



Date tehniee 


Gen: First-person action 
Producator: Take2 Interactive 
Distributor: Take2 Interactive 
Sistem recomandat: P II, 

64 MB RAM, 3DFx, 
multiplayer, Win95 
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L a 15 dccembrie 1944, eci 
75.000 dc solda|i aliafi 
stafionati in Ardeni s-au dus 
Ja culeare fara nici un fel de team!. 
Pc lang! slabici unea c rescan d! a 
armatelor celui dc-al Ill-lea Reich, 
fortatc acum sa se aperc pc propriul 
lor tcritoriu, padurea dcas! a Arde- 
nilor impreuna cu conditiile uncia 
din cdc mai grcle iemi ale rizboiului 
din Vest, faccau ca nimeni sa nu 
banuiasca ccca cc va urrna. Numai 
la celc mai inalte nivelc de condu¬ 
ces ale Aliaplor-genera]ii Eisen¬ 
hower $i Bradley - se cons idem ca 
foarte probabila o contraofensiva 
germana in Ardeni. Totu§i, mo¬ 
rn cntul In cave 250.000 dc so I dap 
gennani, bine sprijiniti de tancuri 
$i artilerie, au atacat pe Allafi in 
accst sector dc front, anume 
dim i neat a zilei de 16 decern brie, a 
fost o mare surpriza. Ceea ce a 
urmat acestcia poate fi acum decis 
de abilitatca voastra, in a patra 
vensiune a Close Combat - The Battle 
of the Bulge. Si nu cste vorba numai 
dc o abilitate taclicS, la ea sc adauga 
acum §i ta I cntul de strateg* 

Alcatuirea trupelor 

Daca este sa facem o intrare 
gradata in chestiuniie de strategic 
ale Close Combat IV, cel mai indicat 
ni se pare sa incepem printr-o tre- 


eeic in rcvista a organizarii trupelor. 
Spre deosebirc dc precedents Close 
Combat I/I- The Russian Front, in care 
intr-o batalie aveai sub comanda 
pan a la 15 gmpe cc alcatuiau un fel 
dc companic, in Close Combat IV 
c$ti pus in postura unui comandant 
dc front sau dc sector de front, cc 
are la dispozilic mai niulte deta- 
$amentc de lupta, alcituite la randul 
lor din plutoane, §i acestea cornpusc 
din grupc. Deta$amentele dc care 
va vorbim sunt de fapt avangarzi 
dc regimente, §i , 4 'cprezmta” in 
lupta regimen tele respective, din 
cons i detente dc simplificare a 
sdiemci jocului $i a gameplay-uluL 
Adica, soarta unei baialii cste hota- 
rata prin confruntarca avangarzi lor 
regimentelor care se afla in scctorul 
respcctiv* Chiar dac!, pc undeva, 
pare sa existe o mica departure dc 
adevarul unui razboL desf^urarca 
jocului cstc ataf de eredibila incat 
acest aspect se dovedc$te dcrizoriu 
in final. Mai ales c! alc!tuirea unui 
as tie I de deta^ament de lupta cstc 
praette o chintesenfa a rcgimentului 
o buna ogl indite"! structurii lui, 
Astfd, deta^amentul de lupta 
cstc compos din trei plutoane. Pri¬ 
me I edoua, numite simplu plutoande 
l, respecti v 2 , au o aleatuire variabila 
ca tip de trupe, in functie de tipul 
regimentului dar 51 dc resursele mo- 


mentului, in timp ce al trei lea pin¬ 
ion, numit pluton de sprijin, cste 
dcobicei alcatuit^in gnipe de mor- 
tier, tancuri u$oarc, v ana tori de 
tancuri sau tunuri antitanc, precuin 
§s mitraliere grelc montate pe 
semisenilate, 

Strateg al aprovizionarii 

DacS alegi sa joci Close Com¬ 
bat IV numai la nivel de batalie, nu 
sunt diferente notabile fata de CC 
HI. Dar in modal operatiunc, sau 
intr-o campanie cc insumeaz! mai 
multeopcrdtiuni, strategia i$i dezv!- 
luieintreaga important!, Primul cle¬ 
ment care se dovede$te capital fntr-o 
campanie cstc lucrul cu barta stra¬ 
tegic! a Ardeni lor. Pe aceasta hart! 
se pot observa sectoarelc in care se 
vor desfa^ura luptelc, Aceste 
sectoarc sunt delimitate pe consi- 
derente strategice, aflandu-se in- 
deob$te centrate in jurul unor loca- 
litafi importante. Care local itati 
sunt im porta me tocmai prin a§e- 
zarea lor pe anumitc §ose!e, sau la 
intcrsec|ii de drumuri al caror con¬ 
trol cstc vital pentru continuarea 
unci campanii* 

Germanii au atacat in Ardeni 
intr-un moment foaitc favorabil lor 
sub aspect meteoro logic, Starea vre- 
mii in preajma zilei de 16dccembrie 
’44 nu a pennis interventia avia|iei 
aliate. Ori, la acca data german ii 
pierdusera deja de mult controlui 
ccrurilor Europci, suprematta 
aeriana revenindu-le Aliatilor. in 


acel moment era deja foartc clar ca 
un razboi nu putca fi ca^tigat fara 
sprijinul consistent constant al 
aviatiei, dar german ii au mcercat 
nebune^te s! profitc dc nebulozi- 
tatea atmosferica, cu speranfa ca vor 
putca ajunge pans in portul Anvers. 
tSind armatcle britanice de ceie amc- 
ricane* §i au avut initial succes, toc¬ 
mai pentru ca la sol pe drumuri §i 
in localitati, suprematia tehnica 
tactic! 1 c apartinca. 

Daca alegi sa lupti dc partea 
Aliatilor, este esentiala reu^ita 
americanilor in incercarca dc a 
incetini ofensiva germana pana la 
primirca intSrinlor, Dar mtaririle 
pot sosi numai pe ^oselele ce stra- 
bat padurea de nep!truns a Arde¬ 
ni lor* Sarcina principal! a oncarui 
strateg american cste atunci de a 
men|ine libere caile de acces la 
depozitele din spateIc frontulul lav 
urgenfa oricarui strateg german 
devinc tocmai taierea acestor cai dc 
acces, prin ocuparca §o$e!elor a 
punctelor de aprovizionarc. 

De aceea, modelul strategic 
propus de Close Combat IV cstc 
unui a^at pe cailc de acces $i 
aprovizionarc bazatc pc ?osele. Cu 
siguranta, aplicat altormomcntc ale 
razboiufui ^i altor teatre dc opera- 
tiuni, un asemenea model s-ar 
dovedi incomplet. Dar tocmai' 
datorita unei iacune de strategic a 
germsmlor (lipsa unui suport de 
aviatie efecti v) T ajutata insa de starea 
vremii, un asemenea model nu 
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numai ca este functional in accst 
caz,daraduce man scrvicii oglindirii 
istorice fidclcabatalici din Ardcni. 

Calendarul 

Cum, dc-a lungui campaniei 
din Ardcni, ail existat $i zilc cu 
vreme buna, prop ice utilizarii 
avia|ici, atat pcntru americani cat 
pcTiln.i german i exist! pcrioadc 
scurte in care sc poatc face 
aprovizionarea cu munitic §i coni* 
bustibil pe calca acralui, prin para- 
?utare. Aceasta este msa o opcra- 
tiune ce sc dcsfa^oara strict ia nivel 
strategic, m anumite perioade dc 
limp perfect delimitate, Este vorba 
dc 24-26 decembrie la germani si 
25-27 ^i 29-31 decembrie la ameri* 
cani, momcntelc cxactc istoric in 
care, da tori t! con dip i lor meteo 
favorabile, para$utarilc au fost 
posibile. Lucru foarte important, 
dac5 ne amintim ca Bastognc a 
rezistat in fata gcrmanilor tocmai 
datorita nnui astfcl de mod dc apro- 
vizionare, 

lata insa ca am introdus 
nofiunca de calendar in revtew-ul 
nostru. intr-adevar, liarta strategic! 
este insofit! §i dc un calendar, ce 
arata starca vremii la un moment 
dat, o predict ic meteo pc urma* 
toarclc doua zilc, preaim load, 
data $i tipul rcgimcntclorcc vorveni 
ca intSrire. Important, tot sub as¬ 
pect calendars tic, este faptul ca in 
Close Com ha ( IV sc dcsta^oara 
doua batalii pc zi {una dimineata $i 
una cat re seara), spre deosebire de 
CC ///, unde era o singura batalie 
pe zi, 

Un element important al plu- 
sului dc strategic fata dc CC /// il 
constitute cxisten^a, in modul cam- 
panic, a rcalitafit ca bataliile an loc, 
in secioare diferitc, cu implicarea 
unor dcta$anicntc dc lupta diterite, 
darln acela$i timp sau in accca^i zi. 
in accst context, pcntru a ajuta 
pcrccptia desfa$ur!rii in timp a 
Uiptdor, este bcncfica prezenja ca* 
lendaniUii langa foarte importanta 
hana strategic! 

Credent c! este mai mult dccat 
evident! diferenta fata de Close 
Combat III , unde o singura corn- 
panic, niercu aceeasi, era tarata pe 
toatc fronturile dc-a lungul intre- 
gului razboi, trebuia sa fac! fata 
unor mcredibile salturi dc la un 
teatru dc opcrat i uni la altul, de la 
Moscova la Smolensk, de la 
Smolensk la Kursk, de la Kursk la 
Stalingrad §amd.. A cum, in Close 
Combat IV\ a vein mai multc com* 


panii, a date si mu I tan in locatii dife- 
rite, ce pot lupta simultan, in pe- 
rioadc scurte de timp, a caror dc- 
plasare in scctoarcle ce alcatuiesc 
frontul sc supune unor norrne de 
bun-simt strategic, $i nu nevoii de a 
acopcri in mod neverosimil un 
spatiu cat mai larg, intr*o campanie 
in tins! pe durata catorva ani, cum 
era cazul cu CC III. 

Rezerve 

Prirnul sc m n ca este pe calc a 
sc reminta la moduri de „achizi- 
tionarc" a noi trupe pe baza prior 
sisteme de tip „prestigkr l-au dat 
chiar SSI, inventatorii unui astfcl 
dc procedeu dc improspatarc a 
cfcctivclor. Panzer General 3D 
Assault este dovada unui consi- 
derabil efort de indepartare dc 
asemcnca naive §i stangace metodc. 
Close Combat IV nu face la randuI 
sau exceptie de la aceasta tendinta 
sSnfltoasS (§i probabil ca proaspata 
legatura dintre Atomic Games si 
SSI poate fi o buna justificarc). 
Daca in CC III asemanarea cu 
Panzer Gene rat si Panzer General 
If sub aspectul obtinerii de trupe 
proaspete era de-a drcptul supara- 
toare, iata ca in The Battle of the 
Bulge lucrurile iau un fagas natural 
Adica, nu cum peri tmpC in limita 
M crediteIor” obtinute proportional 
cu rezultatele batalii lor, ci, f!r$ a 
avea nici un cuvant de spus in ccca 
cc private componcnfa, primesti 
pur si simplu trupe proaspete, in 
masura in care o gmpa a suferit 
pierderi pica mail Adica, se mlo- 
cuicstc in Intregime grupa, sau daca 
efectivul pierdut In lupta nu este 
numeros, se eompleteaza pana la 
obtinerea numarului normal dc 
component! ai grupei, dar toatc 
acestea sunt posibile numai in limita 
resurselorexistente. Important, ger- 
manii sunt in general dezavantajati 
dc astfcl dc inlocuiri, fund tn per¬ 
fect ton cu realitatea istoric a faptul 
ca in locul unui Panther distrus vci 
priini un Panzer IV G, un Jagdpan- 
thcr sail un Stunngeschutz. 

Pc langa aceasta modalitatc dc 
primenire si completarc a trapclor, 
mai cxista posibilitatea de a trimite 
deta$amente in rezerva, in masura 
in care accstea sunt prea obosite si 
nceesmT un tur dc odihna. Pc dc 
alta parte, sc pot chiar desfnnta 
grupe intiegi, pcntru a fort a in lo¬ 
an rea lor cu efectivc proaspete, 
Mctoda se poate dovedi o cxcclentS 
calc de rctragere dintr-un anumit 
sector, pcntru ca, de^i este gene- 


ratoare de pierderi, poate fi mult 
mai avantajoasa intr-o situaiic dis- 
perata, fata de p i erderea aproape 
completa a deia$amentLilui rcspec- 
tiv. Ccea ce trebuie acccntuat in 
toatc cazurilc dc obtincrc a trupelor 
proaspete dc folosire a rezer\'dor 
este necesitatea dea-ti menpne caile 
de acccs cu spatclc frontului liberc. 
Pcntru ca trupele izolate intr-un 
sector cu toate caile de acces taiate 
sunt condamnate la decimare. 

Baraj si bombardament 

Barajui de artilerie exista in CC 
///. Numai ca nu era controlabil sub 
nici o fonna. in ccl mai bun caz, 
crai anuntat ca ?ntr-o anumita zona 
a campului de lupta va ft cxecutat 
un baraj dc artilerie. Uneori, acesta 
venea neanunfat, §i putca fi aduca- 
tor de ghinioa 

lata ca Close Combat IV re- 
zolva aceasta chestiune dclicata. 
Din cand in cand, se ofera din hana 
strategica posibilitatea executarii a 
unui sau mai multc baraje de arti- 
Icric, dai - maxim unui in desfa$urarea 
unci batalii. In accla^i icgim, se ofer3 
$i posibilitatea primirii dc sprijin 
aeriati. Daca nu sunt folosite in 
harta tactica, b a raj el e si loviturile 
aericnc se cumuleaza in cea stra¬ 
tegics, putand fi utilizatc ulterior, 
dar tot numai cate unui dc batalie. 

Cde mai intcrcsantc si totodata 
datatoare dc tremur la inima sunt 
bombardamentelcdc aviatie. Pentm 
ck sunt situatii in care i|i dorc^ti sa 
dea Cel de Sus sa vina un bombar¬ 
dier plm dc bombe mari, un B-26 la 
americani sau un Arrado-234 la 
germani, care si fac3 prapad intre 
blindatele inamicului, Dar, din pa- 
catc, sc poate intampla sa obfii un 
P-5 1 sau un Bf-109, care cu mitra- 
lierclc lor sunt eficace numai impo- 
triva infanteriei. Bune si a§a, dar In 


situatii fara ie^irc cc presupun lupta 
de blindatc, aproape inutile. lata de 
ce introducerca in Close Combat IV 
a loviturilor acriene ofera un plus 
de emotie dar si o buna ocazie dc a-p 
dovedi talentele tacticc si strategice. 
La local ^i momentul potrivit, o lo- 
vitura aeriana bine plasata face cat 
un pluton intreg de infanteri^ti sau 
biindate* 

Pe de alta parte, este dc re¬ 
in arcat obsesia benefica a produca* 
torilor pcntru apropierea de adeva* 
rul istoric al momentului - dacS 
americanii pot primi aj utoru] unci 
lovituri aeriene intr-un interval dc 
timp de 5-12 minute dc la inceperea 
bataliei, german ii nu pot bene fid a 
de aceasta decat la 8*12 minute 
dupa apasarca dc e&tre jucator a 
butonului dc ,,Begin”, Trei minute 
diferenta ce se dovedesc nu o data 
de o important! capital!. 

Chestiuni de vizibilitate 

Daca un deta§ament se afla 
intr-un sector in care ccl pufin o 
tura (o jumatatc dc zi) nu se duce 
nici o batalie, atunet acesta i$i va 
sapa din oficiu transee sau gropi 
individualc, precum amplasa- 
mente pcntru tunun. Numai ca, 
pcntru inamic, acestca nu vor fi 
vizibile decat in momentul in care 
va vedea unita|ile ce ocupa aceste 
luerari dc apararc. La inceperea 
bataliei, un camp poate fi figurat 
pe liarta ca perfect „curaf\ dar in 
momentul In care o unitate proprie 
se apropie de acesta, va putca 
descoperi ca, de fapt, campul este 
pi in dc refele dc trangee. Ceea cc 
este cu mult mai aproape de realitatc 
decat in CC ///, unde lucrarile de 
apararc crau o component! a harfii 
taedee, mereu vizibile, ftr! a putea 
fi schimbate sau suplimentatc de*a 
lungul jocului, avand comporta- 
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mcnt de forma de relief. 

La nivcl strategic, chestimica 
vizibilitatii sc pune intr-un mod 
foarte asemanator cu cel din Arden¬ 
nes Offensive, joc prod us dc SSL 
Ad id, pc harta strategies sunt 
vizibile numai unitajilc inamice cu 
care ai intrat in lupta injumatatea de 
zi precedent^. Aceasta cu except! a 
zilelor cu cer sciiin, in care, datorita 
suprematiei aeriene, americanii pot 
vedea TO ATE uni tap le germane dc 
pc harta strategic^, In timp cc 
german ii sunt I i mi tap la cunoa$tc- 
rea a dear 5% din cfcctivele amcri- 
cane, cu ajutorul spionilor. Repe- 
tam, in Ardennes Offensive era 
prezent acest avantaj covar$itor al 
americanilor. 

Tactica Al-ului 

Close Combat IV face un pas 
irtainte fa|& dc versiunea precedents 
in ceea ce private inteligenta 
oponentului controlat dc calculator. 
ExistI o marc dcosebire fat5 de CC 
///, in care AI-ul I$i trim ilea la atac 
direct, frontal, cca mai putcrnica 
imitate disponibila, impotriva 
unitatii talc pc care o ohserva, Cum, 
dc ccle mai multe on, cea mai 
putcrnica imitate a Al-ului era un 
tanc, il trimitea impotriva ta fara a 
fine cont de faptul ca tancul arc o 
capacitate dc observable foartc 
scazutu, Ceea cell putea face si cada 
chiar in capcane „grosolane”, nu 
foarte intciigcntc sau subtile tactic, 
puse la cale dc antitancurile 
jucatomlui uman. in The Battle of 


HOMIEL - februari 


the Bulge, un tanc nu va mai fl trimis 
niciodata dc AI intr-o zona 
necercetata, lari un supojl adeevat 
de infantcric, care sa sporeasca mult 
capacitates de observape a blindatclor. 

Apoi, daca in CC /// trupele 
AI-ul ui plecau la atac pe calea cea 
mai scurta, daca sc putea in linic 
dreapta, in Close Combat IV apar 
rudimente dc tactica. Invaluirea, 
suprimarea 51 apoi atacul frontal, 
imparfirca trupclor in trupe care 
ataca §i trupe care raman sa aperc 
punctele de victorie, vigilcn|a §i 
prudenta sporite, toatc accstca fac 
din oponcntul virtual un adversar 
foartc incomod. 

Moral 

Poate va mai amintiti cS In CC 
///, era posibil sa ajungeti in situatia 
stupids in care pe harta mai raman 


numai, de o parte un morticr iar dc 
ccalalta un cerceta?, spre exemplu. 
Fara posibilitatca dc a decide soarta 
bataliei. in Arden i, 0 a semen ca si- 
tualie cste irnposibila. Aceasta pentru 
ca in momentul Tn care picrdcrilc dc 
o anumita parte sunt pica mari, 
respectiva parte va ceda prin cadcrea 
drastics a moralului, iar batalia sc va 
incheia. Moralul trupclor devine 
acum cu adevarat dccisiv, de accca 
este de mare Polos un alt clement 
nou apart] t in Close Combat IV\ Pu- 
tere de comanda au capatat $i coinan- 
dantii fiecarei grupc in parte, cu raza 
dc cfcctivitate ce depindc dc gradul 
accstora. Pans acum puterca dc co¬ 
manda apartinca exclusiv grupelorde 
comanda. lata ca in CC IV nc apro- 
piem mai mult de realitate, putand 
distribui comandade-a lungul I ini i lor 
de lupta, pent in a controls mai bine 


moral ut, alat dc important, al tmpelor. 

Datorita importanfei moralului 
in terminarea unci b&talii, estc posibil 
sa faccti 0 gre?eala in care noi am 
cazut. In momentul 111 care am fost 
anuntafi ca avem la dispozifie un 0-26 
pentru o loviturS aeriana* am dat 
imediat comanda de bombardament. 
Problem a cstc ca inamicul era deja 
cu moralul in zona critics, iar bom- 
bardamentul aerian I-a cobonlt ?i mai 
mult. Fapt pentru care, imediat, bata¬ 
lia s-a indicia! prin eaderea mora¬ 
lului germanilor. Numai ca, din pa- 
cate, datorita acestei victorii intem- 
pestive nu am avut timpul necesar 
pentru a recupera un punct dc Victo¬ 
ria esential, aflat sub ocupafia unci 
grupc germane ce ar fi fost foarte 
u$or dc spulbcrat - daca am mai fi 
asteptat, nu ne-am fi grabitcu boin- 
bardamentul. $i am pierdut astfcl 
aecesul la o §osca foartc importanta 
pentru aprovizionare. A fost 0 vie to¬ 
ne dezastruoasa... Aten lie la momen¬ 
tul in care va hotarati sa aplicati lo- 
vitura aeriana sau barajul dc artilcric. 

O colaborare fructuoasa 

In permanents. Close Combat IV 
nc-a dat senzapa ca, sub aspect stra¬ 
tegic, cste dc aproape mrudit cu 
Ardennes Offensive. Practic, prin 
Jegatura cxistenta acum intre Atomic 
Games 51 SSI, acestia din urma an 
putut fructifies ideca excelenta din 
spatcle unui joc prea putin popular, 
cum a fost cazul cu Ardennes Offen¬ 
sive. Iar Atomic Games ?i-au putut 
dezvolta lint a Close Combat intr-un 
mod mai mult dccat reu^it Nu vom 
istovi dec 1 hard a cu vorbe dc Lauda, 
accstca sc submfclcg din atenfia pc 
care am acordat-o acest ui joc, si din 
nota pc care o vedeti mai jos. 
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(Review) 


Vegas Games 2000 


Gam(bl)eri din toate tarile uniti-va! 
Ca tre’ sa discutam ceva. 


C eva extern de important. 
Daca aj;i fost vreodata 
cUprins de fascinatia ora- 
$ului in cane totul se poate intampla. 
Las Vegas, daca ati si m tit vreodata 
dorinja de a juca until dintre po¬ 
pulate lejocuri de pe acolo* daca ati 
vrut sa mcercali emotiile pe care o 
persoaoa le simte c&nd i$i pune la 
bataie §i ultimul banuf din buzunar, 
sau mai bine spus ultitnul cent, dar 
nu prea va da maiia sa zburati peste 
ocean §i sa pune£i pe masa de joc 
„o caramida deparai”, atunci putep 
opta pentru unul dintre jocurile de 
calculator care ne propun cal atari i 
virtuale pan cazinourile din Las 
Vegas, Cu pujin noroc poate vedem 
Si un Elvis. 

Unul dintre aceste tithiri este 
?i Vegas Games 2000 , prod us de 
catre cei de la 3DO, care, print-o 
grafica placnta ochiului, ne propune 
sa ne Tncercam norocul la diverse 
jocuri de cazino. 25 la numar spun 
produc&torii, 9, mai exact, li co- 



rectez eu. De ce sa punem la 
socoteala totfelul de variatiuni pe 
aceea^i tema; 

Money, money, money.,, 

Ipamte de a trece la o succinta 
prezentare a aces tor jocuri, sa va 
mentioned un aspect destul de im¬ 
portant, In meniul cazinoului in 
care jucam, exista un automat 
pentru credit-card-uriJe noastre. 
Ah, ce occidental maexprim! Apa- 
rat care, cu o damicie mai rar m- 
talnita, mai ales pe meleagurile 
mioritice, ne pemiite de fiecaie data 
cand sun tern in pragul falimentului, 
sa mai tmprumutSm ceva bani, A$a, 
cat sa mai pierdem o jumatate de 
oraili fa{a-monitonalui. Am incercat 
sa determin aparatul sa nu imi mai 
irnprumute bani, $i am tot pierdut, 
51 am tot pierdut, (nu ca fi vrut 
eu, dar nu prea ma pricep decat la 
poker-ul traditional), 51 el tot imi 
dadea bani, pana cand m-am 
suparat eu, 51 nu m-am mai juc&t, 
$i daca tot a venit vorba despre 
poker, $S v& spun ca a$tia joaca 
numai cu 7 earth Am mcereateu sa 
joc unul a§a ca pe la noi, dar nu vor 
sa ma lase, Trebuie sa vorbim cu 
producatorii, ca a$a ceva nu se 
poate dom’le. 

In afara de poker-ul la masa 
sau in fata aparatulni, Vegas Games 



Max Win: 30.00 


Lifetime: SO.OO 




Max Win: 30-00 


Lifetime: SO .00 


2000 , ne mai propune s& ne m- 
cercam norocul la ruleta, Ja zaruri, 
black-jack, slots, dar la ni$te 
jocuri mai pufin cunoscute noua, 
cum gr ft keno, baccarat, ?i money 
wheel (un fel de Roata Noroculuk 
fara Mihai C&lin, dar cu dolari) ale 
caror reguli va las pe voi sa le 
descoperiti. 

Nu o sa va mai re|in, dar va 
spun in mcheiere, sec, c& Vegas 
Games 2000 al celor de la 3DO 
rnerita putin din timpul vostrn 



destul de pre^ios. Daca o sa i-1 acor- 
dati sau nu, depinde de voi. 

T>*. Pefa&e* 
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C and a aparut initial Trek-ul, 
toata lumea a fost incan- 
C&nd a mai aparut 
Picardu in The Next Generation, 
serialul a devenit ce) mai tare. Data 
fiind popuiaritatea acestui serial 
a tat in SU ale A cat §i in lumea 
larga, era de a^teptal ca nniversul 
lui Gene Roddenberry sa ajungft $i 
pe hardisk-urile computerelor 
noastre, Jocurile ce poarta-n fruute 
titlul de Star Trek formeaza o ade- 
varata istorie a evolufiei jocurilor $i 
genurilor: de la quest-uri de genu I 
point and click la first person 
shootere §i strategii in timp real. 

Istorisire 

Cei care nu au avut ocazia sa 
vadaultirnnl film de long metraj (In¬ 
surrection) din seria Star Trek 
{ru§me!), dar ceilalfi trebuie sa 
$tie ca Hidden Evil I$i proptine sS 
continue putin povestea inceputS 
in acel film. Picardu si cu nava lui 
au ajuns pe o planets populata de 


Star Treks 
Hidden Evil 

Da, da §tiu... In ultimul timp, de fapt de cand lumea, 
au aparut tot felul de titluri care aveau de-a face mai 
mult sau mai putin cu cel mai popular serial SF. 


o crvilizatie oarecum primitive De 
ce oarecum? Pentni ca, dupa cum 
s-a descoperit ulterior, civilizatia 
ba§tina$a - Baku - are capacitate 
warp. Pentni ca hicrurile sa fie mai 
complicate, aceasta rasa, candva in 
trecut, s-a rupt in doua. Rebelii - 
Son "a - au paras it planeta, De cu- 
lind ace?tia $i-an facut aparijia cu 
intend a de a alunga civilizatia Baku 
de pe planetfi* Son 7 a a fScut o nava 
destul de maricica pe care exista un 
super holospafiu menit s&-i p&cSi- 
leasca pe Baku, Acedia din urma 
ar fi crezut ca se afla pe planeta 
cand de fapt ar fi fost pe o nava. 
Motivul pentru care toatS lumea 
se bate pentru aceasta planeta din 
Briar Patch esteca aici se afla tine- 
retea fara batranete viata f£r& 
moarte. In sfarsit,** lucrurile se 
calmeazft cu ajutorul kfi Picard, 

Aid in cepejocul 

Undeva pe alta planets traiai 
tu - Ensign Sovok, un terran crescut 


intr-o familie de Vulcanieni- Dupl 
ce ai absolvit Academia ai fost re- 
partizat pe o static spatiala in 
apropriere de Briar Patch. Date 
fiind ultimele descoperiri arheolo- 
gice efeetuate pe planeta deja 
amintita, Sovok este chemat sa dea 
o maria dc ajutor lui Picard. 

Jocul incepe cu tine intr-un 
holospatiu unde te vei antrena putin. 
Ai ocazia sa atli tastele §i va trebui 
sa omori un decoy guard folosind 
Vulcan Nerve Pinch, se apasa cu 
degetele m locuri speckle m apro¬ 
priere a cefei pentru a se ob^ine 
moartea du$manului - a nu se in- 
cerca acasa. Mai ave^i ocazia sa 
trageti cu fazeml dupa ni§te probe 
zbur&toare §i gata antrenamentul.*, 
e momentul sa mergi pe planeta. 
Aici il ajuti pe Picard si pe Data sa 
investigheze care-i problema cu 
descoperirile arheologice. Dupa o 
droaie de incurcaturi ?i dupa o ne- 
placuta mtalnire cu romulaiui reu- 
Se^ti sa fi eroul eroilor, s£ saivezi 


pe langa intneaga galaxie, pe Picard 
msu§i. Cand toate par sa se fi ter- 
minat tn cole din urma, iar tu te afl i 
pe Enterprise in SickBay, afli cS 
ni?te extratere§trii r5i au ajuns $i I 
pe nava, De aici, singur singurel, 
trebuie sa saivezi nava ejectand 
miezul motoarelor superluminice, 
unde erainsasi samanja Raului Eh.., 
pana la urma, $i dupa multe salvari, 
totul se termioa cu bine. 

Ce ne place $i ce nu... 

Voi incepe cu ce ne place 
pentru ca a§a se cade* In primul 
rand, este vorba despre atrnosfera 
excelenta pe care engine-ul folosit 
de cei de la Presto Studios o creeaza, 
Jocul este de fapt un fel de 3rd per¬ 
son action/adventure* Grafica este 
pur si simpludecalitate. Nu exista prea 
multe bug-uri, iar sunetele sunt des- 
tul de reunite. In mare, jocul face o 
impresie buna, pemritand gamer- 
ului sa seplimbe prin universul Star 
Trek. In oplnia mea, este primul joc 
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(3D) care este intr-adevar bine 
ancorat in acest uni vers care reu- 
$e$te cel mai bine sa dea feeling-ul 
de care este nevoie, In plus, mai ai 
ocazia de a lucra $i vorbi - vocile 
aparfinand lui Patrick Stewart $i 
Brent Spiner - atat cu Picard cat §i 
cu Data amandoi lucrati in cele mai 
niici detalii, ca mai toata graflca 
jocului de altfel 

Cum msa nimic nu este per- 
feet $i Hidden Evil are neajunsurile 
lui. In primul rand, lucru care m-a 
§ocat pur si simplu, a fost durata 
aejiunii. Jocul este foarte, foarte 
scurt. Exista numai 9 misiuni - de 
fapt nici nu $tiu de ce s-au mai facut 
aceste delimited pentru caacpunea 
in sine decurge de la tm cap la altul 
ca un film. Va spun sincer cS este 
revoltator sa dai peste un joe care 
i|i ofere in sfar§it Trek pe paine, 
dar pe care-l pop termina intr-o sin- 
gura zl Cam acesta este principals 
neajuns al jocului la care se adaugS 
$i altele care s-ar fi putut trece cu 
vederea. Personajul este control at 
asemenea celui din A lone in the 
Dark , mod care tinde sa devina 
mcomod in uncle situatii, mai ales 
cand incerci sa tragi dupa mon^tri 
Si probe zburStoare. Sunetele sunt 
acceptable, mai putin zgomotele 
dureros de ascupte scoase de fazer 
Si de u$ile de pe Enterprise. Mai 
exista §i o problem^ ce fine de 
poveste, Eu, personal, nu pot sa 
in|eleg cum naiba lasS Picard un 
simplu recrut - pe mine - sa facS 
toata treaba... Hai s3 fim serio§i, 
puteau sa-mi dea mie ni§te aju- 
toare, daca nu oameni macar sa-mi 
teleporteze in mod regulat ni$te 
hypo-uri sa-mi alin si durerile, 
nu? In cele din urma am fost 


dezamagit de faptul c5 nu ai ocazia 
sa mergi pe punte... Engine-ul 
folosit de joc ar ft permis celor de 
la Presto Studios sa-ti dea ocazia 
si te plimbi putin pe nava... visul 
fiecanii trekie... iar celor de la 
Activision sa faca mai multi bani. 
Ei bine, nu. S-au zgarcit laa tc lisa 
sa plimbi ursul pe ni§te coridoare 
labirintice fare sa pop explore catu$i 
de putin nava. Huoo! 

Gata... 

Cam asta este ce se poate 
spune despre Star Trek: Hidden 
Evil. O poveste buna, un engine 
bun, dar un joc extrem de scurt, Cu 
toate acestea nici nu cred ca se mai 
puneproblemadaca merits incercat^ 
DacS-ti place serialul i(i va places 
?t jocul, daca-ft place un joc ce 
combina questul cu action-ul atunci 
ifi va places Star Trek: Hidden 
Evil , pime mana pe trie order, fazer, 
$-un Picard §i da-i bataie. 

/4 
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(Review) 


Hypes 
Quest 

Hype: The Time Quest m-a introdus intr-o 
lume demult uitata, plina de feti-frumo§i $i 
fccioare aflate la „ananghie”. 


U biSoft, educativi cunt sunt 
ei, s-au gaud it §i la copii 
ruici, creand un titlu extrem 
de interesant, $i anume Hype: The 
Time Quest. Folosindu-se de licenta 
PlayMobil, Ubisoft a reu^it sa rea- 
lizeze un titlu atractiv 51 amuzant, 
care se preteaza la toate varstele. 


A fost odata ca 
niciodata... Gogoud! 

Cine este el? Este un vrajitor, 
care, de aeeastS data, nu ne va 
incanta cu minunatele produse ale 
talentului magic pe care il poseda, 
ci pe va spune o poveste! RegatuI 


Taras, eondus cn mielepciune de 
regele Taskan al-IV-lea cuno$tea o 
perioada de pace prosperitate, 
cand, la un moment dat a apSmt 
Cavalerul Negru care a revendicat 
tronuL Hype se repede ca „bele- 
mecul” (nu ma intrebafi cc in- 
seamna!) sa-l mfrunte pe Cavalerul 
Negru, dar Tntr-o prea scurtS Lupt& 
este mvins, transfonnat in stana de 
piatra, ?i trim is mapoi m timp (de 
parca pdmele doua neajunsuri nu-i 
erau de prisosl). 

Hype, un tovara$ de 
drum destoinic 

Hype: The Time Quest este un 
action/adventure {perspective 
„tliird-person”), in care erou! nostm 
calatore^te printr-o lume plina de 
creaturi fantastice, o lume plina de 


culoare, tnagie §i mister! De ase- 
menea, acest titlu ne ofera o per¬ 
spective de deasupra umarului, iar 
camera este folosita pentru a reda 
0 atmosfera ctnematica. Pe tot 
parcursut jocului, Hype va gasi 51 
folosi o muljime de obiecte, care it 
vor reface „via|a” sau „mana 51 
(energia necesarS pentru a efectua 
vrajil). Da, pentru ca Hype ai 
nostm nu este un cavaler obi$riuit, 
iar, pentru a supravietui pericolelor 
lumii in care a fost aruncat, f^ra voia 
lui a? putea adauga, a fost inzestrat 
§i cu puterea de a face vrajif ?i 5 ca 
orice joc care se respecta, veti glsi 
Plastyks, moneda curenta in acest 
taram magic, cu ajutorul cSreia veti 
putea aehizifiona diferite arme, 
armuii, vraji sau plati o anumita taxa 
de participare la un concurs. Un 
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exeniplu destul de bun al utilitatii 
Plastik-ilor este acela ca odata ajuns 
Tn ora?. Hype i?i vaputea plati taxa 
pentru The Shoemaker's Race, iar 
dad va term in a aceasta cursa m 
timp util va prirni un „upgrade VJ care 
Ti va mari capacitatea de a cara mai 
muJte potiuni albastre. 

De asemenea Hype, fund un 
cavaler in arrrmra stralucitoare 
(Knight in Shining Armor- v-aplacut 
traducerea, nu?) li va ajuta in dru- 
mu I lui pe locuitorii acestui regal, 
rezolvandu-le diferite probleme, tn 
schimbul ajutomlui oferit primind 
diferite obiecte necesare comple- 
tarii anumitor objective, 

Fiind nou in ora?, Hype afla 
cS regelui Taskan I nu este prea 
prietenos cu strainii, mai ales cu 
cei in armuri (subtil, nu?), dar, la 
un moment dat va trebui d in trap 
in fortareata lui ca sa obtineti Royal 
Jewel. Oops, am uitat sa va spun 
despre Royal Jewel! Este o compo¬ 
nents mai mult decat neeesara a (ui 
Gogoud ca sa-I ajute pe Hype sa 
ajunga in timpul lui. 


Pelerinaj prin Taskan 

Dupa ce veti parasi casa lui 
Gogoud - dar nu fnainte de un an- 
trenament series in timpid camia 
vep Tnvapi sS folosip sabia, afbaleta 
§i vrajile - vrajitoml va va da o harta 
a regal ului. $i se facea ca eroul 
nostru mergea prin padure, cand, 
la un moment dat, aude vocea lui 
Maiick (un caracter malefic) care-i 
va spune ca nici macar banii nu-1 
vor salva, daramite sabia! Totu?i, 
Hype va reu?i sa iasa , t basma 
curata” (sau batista, dupa caz) din 
aceasta situ ape. 

Un aspect, care mi-a atras 
atenpa, este caracterul educativ al 
jocului In optiuniJe din meniu nu 
exista nici un comutator pentru 
violenta din joc (gore settings), dar 
nici nu este tievoie, deoarece in tot 
jocul nu am sesizat o violent 
excesi va, ceea ce face din Hype: The 
Time Quest un preferat al parintilor 
care nu doresc sa-?i streseze odrasla 
cu violenta pe calculator, care sincer 
sa fiu este tot mai prezenta pe mo- 
nitoarele noastre. 





Hype poate fi jucat cu ajutorul 
unei placi grafice 3D (calitate grafica 
excelenta), sau cu DirectX, lucru 
ce-?i va face simtita contributia la 
viteza de joc. Va recomand sa-1 
jucafi cu o placa 3D, deoarece peri 
sajele din acest joc sunt foarte 
ffumoase ?i veti avea posibilitatea, 
pe parcursul intregului joc, s& admri 
rap nu mai pu[in de 14 lumi diferite, 
fiecare cu caracteristicile ei $t mis¬ 
ter ul aferent! 

$i, sa nu uit, ideca produca- 
torilor, de a transpime pe PC uni- 
versul Play Mobil, este una foarte 
buna, mai ales e& UbiSoft este lider 
in lumea jocurilor educative (pa- 
rerea meal), lnterfata este foarte 
u?or de folosit, cu o singurS tasta 
Hype poate fi tacut sa se lupte ca 
un leu! De asemenea, universul 
Hype este populat cu o varietate 
de NPC-uri care Tl vor ajuta pe eroul 
t&u sa ajunga acasa, unde este 
a$teptat de regel e lui ?i de preafru- 
moasa sa sotie (daca are una!). 

In final, am de spus doar 
cateva cuvinte despre Hype: The 


Time Quest Acest joc este exact ce 
aveam nevoie dupa doua saptamani 
in care am jucat ca un nebun Re- 
venant. Este un joc educativ, 
presarat cu umor, a?a cum UbiSoft 
ne-a obi?nuit de at&ta timp cand 
scoate un titlu pe aceasta piata su- 
pra-aglomerata! 


Date tehnice 


Gen: Action/Ad venture 
Prodvcator: UbiSoft Entertainment 
Distributor; UbiSoft Romania 
Tel/Fax: 01-2316769; 01-2316766 
Sistem recomandat: P 233, 

32 MB RAM, 3Dfx, Win95, 
multipEayer _ 


Nota LEVEL 


Grafica: 

I S/20 

Sonet: 

12/15 

Game play: 

21/30 

Feeling: 

1 S/20 

Storyline: 

04/05 

Imprcsie: 

OS/10 


Level 81 


51 




































night Unlimited 111 


Tower ; request permission to prezint unul 
din cele mai tari flight-sim-uri non-militare 
ale penultimului an al mileniului! 


i cine altcineva $a produci 
a$a eeva in afara de proto$h 
producatorilor de simula- 
toare din lume, adica Look¬ 
ing Glass, distribuiti cu gratie de 
Electronic Arts. Asemenea nume 
mi-au pus nodal in g£t ednd mi-a 
cSzut privirea pe pachetul proaspM 
sosit ia redactie, cu Flight Unlim¬ 
ited ill infipt pe etichet3. Cunoscut 
e faptul ca celdalte douS. versiuni, 
prima a dona sau I $i II, au fost 
realisate ca la carte, cu tot dichisul 
§i fSra suport 3D. Acum simfearn 
ca am dat de California, Eldorado- 
ul simulatoarelor, ceva de speriat 
gamer-ul prin realism §i frumuseje. 
Eram tranchilizat de perspective de 
a zbura cum n-a mai zbur(d)at 
nimeni vreodata prin ceruri virtuale. 
Am deschis calm cutia doar ca sS 
constat ca exista inauntm o carcasi 
cu trei etaje §i un manual cat DEX- 
ul - editia prescurtata. Problema nu 
a fost insa aceea a grosimii, ci a 
calitatii grafice, care, intro noi fie 
vorba, lasa foarte mult de cxpectat 
Fotografdle avioanelor sunt la o 
rezolupe atat de proasla meat te 
dor ochii. Sunt pur $i simplu 
patratoase, aratS ca un joc pe 386 
cu monitor alb-negru. Totu§i, mi-am 
spus, nu manualul conteaza, ci jocul, 
a$a ca am trecut la faza a doua; 


Instalarea 

... care mi-a pregatit noi 
surprize. Mimic nu e mai scunip 
unui gamer pe lumea asta decat sa 
citeasca cerintele minime carora 
trebuie sa le corespundS POul 
propriu, personal $i plin de up- 
grad e-ud. Mie unui a mi-au cSzut 
corabiile pe fundul marii ca 
bolovanii cand, am citit partea de 
horror a jocului: Pentium If 64 MB 
RAM. plae& video cu acceleratia 3D 
la podea si putin loc pe hard, a$a 
cam la 2.1 GB. §i asta ca sa se mi$te 
decent. Pentru o adevarara simulare 
de zbor decolati catre un Pentium 


III cu 128 mega $i mai discutim. 
M-am sim{it furat cu neru$mare de 
imperial i^tii americani, care i$i 
impun asupra tuturor preturile, dar 
nu 51 puterea de cumparare. Totusi, 


facand abstraepe de ame^eala 
provo cat a de minimum require¬ 
ments (a$a, un fel de rau de inSltime 
pe care jocul n-a prea fost in stare 
sa mid induca), am trecut la insta¬ 
larea celebrului in discufie (care 
poate fi mica - 330 MB, mijlocie- 
770 MB sau enorma - 2,1 GB). 
Timp de un sfert de ora am privit 
?i ascultat instalarea lui Flight Un¬ 
limited III, timp in care mi-a propus 
de vreo doua ori sa introduc in 
imitate CD-urile lui Flight Unlim¬ 
ited II sa instalez peisaje 
amen cane din zona Los Angeles. 
In fine, dupS ce mi s-a umplut 
hardul de zboruri nelimitate, am 
sarit la urmatorui nivel. 

Pornirea 

... m-a lasal verde de mirare 
cand m-am lamurit ca tot ceea ce 
am instalat eu intr-o veselie timp 
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de un sfert de ora e doar coasta de 
vest a America de Nord (sau 
Pacificul de nord-est, dupa cum 
scrie pe cutie, ca sa lase impresia 
ca e vofba de o zona mai mare, zona 
care, cu ajutorul sate! idler, c deta- 
liata de detaliata (... dacS sunlefi cu 
mine! etc.) Aceentul s-a prabu$it 
a supra zonei Seattle, atat de bine 
realkata grafic meat seattle-ezii pot 
sa-^i vada rufclc puse la uscat. Dar 
pana acolo mai e calc lunga, Mai 
mtai, producatorii s-au gandit, 
pornind de la premisa ca intre 
„vulturii” experimentafi care 
eumpara simulatoare atat de 
sofisticate ca Flight Unlimited HI 
se afla $i pui^ori, ca n-ar strica sa 
puna in meniul principal optiunea 
Training”, cu care puteti afla 
intimitaple fieearui avion din joc (10 
la numar: iriplanul Fokker, 
Mooney™ TLS Bravo, bimotorul 
Wind hawk, hidroavioanele Lake 
Renegade™ 270 §i Muskart, P-51D 
Mustang, Piper™ Arrow™, pia¬ 
no rut Stem me™ SlG-VTMotor- 
glider, avionul de antrenament 
Trainer 172 ?i, Tn fine, Beechjet® 
400A). Cu atatea TM-uri $i ®-uri 
putem li siguri ca modelele sunt cele 
originale, reprezentate la nivel de 
§urub. Revenind la ce spuneam mai 
devreme, training-ul consta m urma- 
rirea unor filmulete facute cu en- 
gine-ul jocului, care te-nvata de-a 
fir a par cum s& bagi cheia in con¬ 
tact, cum sa o in tore i, cum sa te uiti 
in stanga, cum sa te uiti inainte, cum 
sa rulezi, cum sa decolezi, cum sa 
navighezi, cum sa aterizezi §i, nu 
in uitimul rand, ce Tnseamna toate 
contoarele de pe bordul avionului. 

In timpul zbomlui, care poate 
ineepe la orice ora din zi §i in orice 
conditii meteo, pe fehirite aerodro- 
muri sau aeroportnri, situate fie in 
mijlocu! pustictatilor, fie in ora$e 


aglomerate, avionul poate fi admiral 
dinauntru far& bord, dinauntru cu 
bord 2D §i dinauntru cu bord 3D 
(in acest caz gamerul poate sa 
priveasca liber In avion §i, dupa ce 
i§i pierde simbil orientarii Tncercand 
sa piloteze uit&ndu-se pe gcamul 
din stanga, sa-si admire prabu$irea). 
Alte view-uri sunt cea din spate, 
cea de jur imprejur §i faimosul zbor- 
pe-langa-c amera-de- fi I mat-av ionul 
{sau fly-by)- 

Detaliul grafic te lasa cu 
impresia ca ai jucat cel mai frunms 
simulator creat vreodata pentru PC. 
Muntii, dealurile, vaile, copacii, 
aeropornirile sunt redatc pana In 
ccle mai mici amanunte, Detaliul 
sonor nu se lasa nici el mai prejos 
§i creeaza senzatia de ,,acolo”; se 
aud pana $i pasarile zburdand 
vesele printre palele el ice i in timp 
ce un u$or vant de prim a vara min- 
gaie flapsurile pusc m pozi^ia de 


decolare. $i, daca tot veni vorbade 
v&nt si mSngaieri, a$teptati sa vedep 
cum arata o furtunS in Flight Un¬ 
limited III. Avionul se agita §i 
scarce din toate incheieturile, in 


timp ce non negri si frumos Tcnderizati 
ii inconjoara, il sugrurna, ii pregatesc.., 

Prabusirea 

Spuneam mai devreme ceva 
despre rufe ?i seattle-ezf Ei bine, 


respectivii nu pot chiar sa-$i ad¬ 
mire castfra din avion daca nu o 
plaseaza exact pe harta cu ajutorul 
FLED sau Flight Editor-ului. Acest 
program vineimpachetat cu Flight 
Unlimited Iff ?i pennitc a^czarea 
de poduri, cISdiri $i aeroporturi pe 
teritoriul SUA. Totu§i, oricat de 
atragator ar fi din acest p.d.v, , 
flight-sim-ul celor de la Looking 
Glass, cu cele trei CD-uri ale sale, 
nu pennite zborul in orice punct al 
globului, performanta atinsa insa (1c 
un bunic-sim, Microsoft Flight 
Simulator-ul din '95, joc care venea 
pe doar 2 dischete (de^i era trist de 
tot sa vezi Romania reprezentata 
ca Ve§nicde Plaiuri ale Vanatorii), 
In fond, unde sa mai incapa toata 
planet a dacS doar ,,nord-vestul 
Pacificuluf T a rnancat trei CD-uri? 

Concluzta la care am ajuns 
dupa ce am dezinstalat Flight Un¬ 


limited HI e ca bine am facet. De$i 
sunt adeplul fiight-sim-urilor, ca- 
rora le acord Tntotdeauna o ?ans& 
de a-^i dovedi calMtile, nu cred ca 
titlul acestui articol cstc un impe- 
rativ pentni cei de pe meleagurile 
noastre. E prea mare, prea costi- 
sitor, prea limitat, de^t e frumos 
realizat, plin dc detahi tehnice. Sunt 
ins& de acord ca cine dispune de 
monstruozitatea de computer ne- 
ccsar pentru o si mul are fluids arc 
toate §ansele sa se bucure de o 
senzatie de zbor extraordinara* Eu 
unul ma voi Tntoarce lini^rit la un 
World War II Fighters sau la Micro¬ 
soft Combat Flight Simulator. Nu 
sunt ele atat de sofisticate in ale 
gra fieri, dar macar se mi$ca. Over! 

imte 



Date tehtilce 


Gen: Flight-sim 
ProducSlor: Looking Glass 
Distrihuitor: Electronic Arts 
Sistcni rccomandat: P Ii, 
64 MB RAM, 3DFx, 
joystick, Win95 


Nota LEVEL 


Grafica: 

19/20 

Sonet: 

13/15 

Gameptay: 

15/30 

Feeling: 

18/20 

Storyline: 

05/05 

Impresie: 

05/10 
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Un Final Fantasy de sine statator, care, de aceasta 
data nu a aparut mai intai pe PlayStation, dupa care 
sa fie lansat §i pe PC! 

D e la Fallout 2 nu s-a mai 
imamplat ca un joc de 
genu I accsta sa ma linn a?a 
de mult in fata monitorului! Trehuic 
sa reeunosc ca nu am jucat Final 
Fantasy VII, dear FF VIII pe 
acela nurnai un pie. De ee v& spun 
toatc aeestc lucruri? Pentru ca loate 
persoanele care au jucat Septerra 
Core au afftnat ca scamana foartc 
mult cu seria Final Fantasy. Ccca 
ee stiu cu insa, este ca, pana acum 
tiici un alt joc n-a rcu§it sa ma 
transpuna atat de mult in universal 
lui (la un moment dat ajunsesem sa 
visez acasa despre Septerra), ceea 
ee pentru mine estc un lucru dcstul 
de important. 



(Jniversul Septerrei 

Avem de-a face cu un taram 
fantastic unde magi a sc imbina cu 
fort a armelor modernc, „ccasur 
pi ancle i fund reglat de un imens bio- 
computer ce se afla chiar in rniezul 
planctei. Emu I, sau mai bine zis 
ere in a noaslra. este Maya, o tanara 
, junker" dc pe Shell 2, Cum adica 
de pe Shell 27 Am uitat sa va spun? 
Plancta este alcatuita din 7 Shdl- 
uri care se invart in jurul axci care 
iravcrscazaccntrul planctei. Odata 
la cateva generalii cele $aptc con- 
tinente sc aliniaztl astfcl Inca l o raza 
de I liming pStrunde in miczul 
planctei (CORE) $i einc are eelc 
doua Core Keys (faurite de zei) va 
rcu$i sa atinga Divinitatea. Bine- 
Trite I es ca oricinc T^i dorc^tc accst 
iucru, dar cheile sum ascunse bine 
§i pazitc dc The Chosen (poporul 
dc pe Shell 1). $i cum „Fiecare pa-^ 
dure arc useaturile cf\ Doskias, un 
general Chosen, face el ce face $i 
„din pamant din Shcll-ul verde!” sc 
face ca fiira un pic cheile, gandindu-se 
ca nu i-ar strica sa-$i afle locul intre 
Zei, 

File de poveste 

in aceasta poveste fan last ica, 
universul este populat de foartc imlle 
personaje, fiecare cu motive I e $i per¬ 
sona l itatea sa. Voi inccrca in ran- 
durile de mai jos sS-i dcscriu un pic. 

Maya este conducatoarea gru- 
pului cu o singura misiune: salvarea 
Septerrei de la distrugere. Grubb §i 
Runner (mbotul-caine) sunt aju- 
toare dc nadcjdc ale Mayei, Grubb 
fiind foartc bun la aspcctelc mcca- 
nice §i la tot ceea ce line dc Core 
Energy, Corgan, un Holy Guard din 
Wind City pe Shell 3, va sta eu tine 
indiferent dc situ at ie. Led. tatal ei, 
General Campbell, unul din lidcrii 
































nu urmarc^ie altccva decal obfi- 
nerea puterii supreme pentru sine. 
Khaieb (un general de-al lui Dos- 
ki&s), cei trei Magi care sunt extrem 
dc putcrnici, lupta finals cu ci fiind 
una dintrc celc mai grcle L $i multi 
altii pc carc-i vei intalni pe tot par- 
cursut acestei a venturi magnified 

Numai bine §i distractie 

Primul lucru bun pe care 1-am 
remarcat la SepterrcTCore 'este ca 
producStorii, Valkirie Studios, au 
introdus in meniul de instalare §i 
optiunca „full” astfel ca puteti sa 
instalati tot jocul pe harddisk. 
Trebuie sa afirm ca are un sistem 
dc Help mcorporat (in jurul obiec- 
telor cheie apare o ,,aura” - numai 
dacS respectivu 1 object poate fi 
folosit in accl loe), iar interfata este 
extrem de u$or de anvatat 5 i folosit, 
obicctele din Inventory fiind mi- 
partite in doua categorii: obi^nuitc 
?i obiecte cheie. Dc ascmenca, sis- 
tcmul de lupta $i vraji este si 111 - 
plificat, lupta purtandu-sc cu aju- 
torul unei combi natii de moduri real¬ 
time $i turn-based, folosindu-se o 


populatiei de pe Shell 3 care crccaza 
Doomsday Device pentru a distruge 
nafiunca Jinam care a fost tot timpul 
in razboi cu natiunea Ankara, 

Selena este iubita lui Doskias 
care, dupa cc-j^i va da scama dc 
adevarata natma a lui Doskias, va 
trece de parte a „baielilor bum”. 
Ary am este un pi rat pe care-l vei 
aducc pe „ealea cea buna”. Badu, 
un razboinic Underlost care a fost 
trimis de satul pc care 1 -ai elibcrat 
pc Slid I 7 pentru a te ajuta in cala- 
toria ta. $i, Lobo, un fost razboinic 
Jinam earuia i-a fost indcpSrtat 
chlpul dc restriepe men tala, 51 , 
dupa cc-i vei slava cchipajul l\l va 
pune la dispozitie nava sa. Pc top 
acestia tc vei baza pentru a salva 
Septerra! 

Pe langa ci, mai sunt personaje 
positive care te vor ajuta pe tot 
parcursul aeestci a venturi: Layla 
(iubita lui Corgan, care va deveni 
conducatoarca color dope Shell 3), 
Aziz (preotul de la temphi). 

Exista §i o galerie de personaje 
negative foartc dczvoltata dc altfel, 
in fruntccu General ul Doskias, care 


bani (cu ajutorul carora po|i cum- 
para diferite obiecte, arrne, annul i 
etc.) §i, ocazional, cate un obiect. 

La sfai^itu! fieearui „nivel” 
intalne§ti cate un „boss-monster” 
care are in posesia lui obiectul 
necesar pentru a continua aceastS 
aventura fantastic*!: cheie, arma. 
Exemplu primul dilitre cei trei Magi, 
pe care -1 po|i Invinge foarte u$or 
daca te folose$ti de propriile lui 
arme. 

O mica paranteza 

Imi aduc §i astazi aminte de 
filmele chineze^ti, gen Shaolin. pe 
care aveam minunata placere sa le 
urmarese la cinematografele orasu- 
lui, mai ales de celebrul „$ora 13 1 '! 
Poate va Intrebati ce are de-a face 
cu jocul nostm in cauza. Pai, are, 
chiar foartc muke in comun, mai 
ales la mitierea secven|ei de „com- 
bat” (lupta) in timpul iuptei pro- 
priu-zise cand eroii no$tri sar ca 
ni§te calugiri Shaolin peste blocul 
dc 4 ctaje! Mi s-a parut destul dc 
simpatica faza, mai ales ca adauga 
un pic de neobi^nuit jocului! 


a§a-numita bara de energie a fieearui 
membru, imparpta In trei sectiuni, 
$i ? cu eat este mai plina bara cu atat 
mai putemice lovi turtle. Curba de 
mvatare este minima, aproximativ 
ooril fiind necesara pentru a stapani 
interfata Septcna si sa cuno$ti toate 
„finetuiilc f \ Intregul joc poate fi 
structuiat in mai multfi cap hole, in 
care Maya impreuna cu prieienii ei 
reu^esc sa rezolve mai multe pro- 
bleme ale universului Sep terra. 


Lupta 

Maya este caracterul princi¬ 
pal, deci nu poate fi sehimbata cu 
alti membri, ea fund un fel de „cap 
de familie”, doar hi doua situafii ea 
nu va fi prezenfa, produce torii 
dandu-ne ocazia de a vedea cum e 
sa lupt&m fara ea! Priucipalul 
mod este cel de explorare, in care 
party-ul tan cauta obicctele nece- 
sare quest-ului sau incearci sS iasa 
din labirinturile (care de la un punct 
tind sa devina plictisitoare!) create 
cu foarte multa fantezie dc produ¬ 
ce tori. Dupa lupta prime$ti expe- 
rienta care se repartizeaza global, 
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arma la care sc pot adauga anumile 
upgrade-Li ri (pc care le cumpflrap cu 
bani pe$inH!) sail, daca nu, lovituri 
speciale dar numat in masura avan- 
sarii in nivel a fiecarui membru. In- 
ventory-ul cstc global, ceea ce nu 
este foarte realist, dar din nou cred 
ca producatorii au optat la aceasta 
metoda pentma fi mai facil. Daca ai 
taeut gre^cala dc a ic^i dintr-un ecran 
cand te vei imoarce sc va face un 
„respawn" in ecranul respective 
Tot jocul tindc sa devina plieti- 
si to i spre sfar$it unde or ice oponent 
pe care-I vei intalni nu apuca sa faea 
nici macaro mi^care* Picrdc dc a se¬ 
me nea prin multitudinea do labirin- 
turi pc care trebuic sa le strabati pana 
ajungi la obicctul clieie. in care uncle 
din clc sunt extrem de mtortochcate. 
Repetitivitatea este lucrul carc-i 
scade foarte mult din Jucabi 1 itatc 
In ceea ce private rejueabili- 
tatca, pot spirne ca este foarte mica 
probabilitatea sa ma mai apuc vreo- 
duta sa joc Septe/ra Core si accst lucru 
din cauza repetarii la nesflr^it a lubi- 
rinturilor. 


Maiduk s Temple 


Vrajile 

Am rezervat un spatiu special 
accstui mod dc lupta. Daca va 
intnebati acum de ce. n-o sa mai tic 
neccsar dupa ee veti simti in varful 
degetclor v^oarecul” combinat cu 
„ fcel i ng- Li T' de Septerra! 

Vrajile sc exccuta cu ajutoml 
Fate Card-urilor care folosese Core 
Energy (encrgic cliberata dc miezul 
planetei Septerra <*i stocata cu aju- 
torul a^a-numitclor Core Engines). 

Cclc patru divinitati sunt Mar- 
duk, Gemma, Dogo. Kyra, fiecare 
cxprimandu-$i putcrea printr-o varie- 
tate dc Fate Cards. De asemenea, po- 
vestea tesuta in jurul lor este foarte 
frumoasa, respectiv Marduk victorias 
asupra lui Gemma, dar nu fara aju- 
torul lui Dogo, salvand-o pe Kyra. 


In lupt&, pc langa cclc patru extrem de simpla in momenta! in 
zc i tat i pri nc i pa I e, mai po t i ,,s u m mo - care obi i i- A11Fate Card ceea cc-t i va 
na” (chema) m ajutorul tau o multi- face mimea mai u$aarft» majoritatea 
me de alte zeirati sccundare, $i luptelordandu-lecuajutorul magiei. 
aoestea foarte putcmicc, cum ar fi: 

Thanatos (ServitoruL Intunericului $i 
Mortii), Ourobor&s (Gardianul Fo- 
cu lui), Simurg (Pasarear Furtunii), 

Humbaba (Gardianul Pamamuhii), 

Sedna Sl Pilitak (Servitoarea Apei), 

Bowman (Razboinicul Stint) 
imiltc alte vraji combinate (din trei 
Fate Cards) cu un efect devastator. 

De^i la inccput vrajile nu sunt 
foarte puternice, pe parcurs vor 
deveni foarte utile mai ales daca-1 ai 
pc Grubb in party care esld de dc- 
parte cel mai bun la „ea$tat” vraji, 
avand caracteristica Core cea mai 
ridicata dintre to(i! Lupta devine 


$i cum nici un joc care se res- 
pceta nu scapa pe pi ala tara sa aiba 
un bug cat de mic (de excmplu Fail- 
out 2 care la inceput a avut bug-uri 
„la kilogram"), iataca am reu$it $i eu 
sa gasesc cateva! 

in Mold forest (Shell 7), cand 
va trebui sa caufi Hell God’s Claw, 
nu pop intra decat cu Maya, echipatS 
cu Breather Mask, iar restul din 
party trebuie st fie de natura robo¬ 
tics (Lobo, Runner sau Badu care 
este iinun!). La misiunea Disrupting 
Mining Operations cand intfilne$ti 
Mining Flelgak-ul de pe Shell 7, 
dupa ce rnoare, i|i da 24 dc milioane 
de credite (cel putin a^a serie), dar 
nici vorba dc a$a ceea! 


Spoilere 

Sistemul de pun etc de expe- 
rienta cstc global, ceea Ce nu este un 
lucru prea str&lucit, care sa-i aduea 
laude din partea mea, dar presupun 
ca producatorii nu au dorit sa ne mai 
impovareze ^i cu Tnca un modul de 
repartitie a experiemei. Tocmai din 
cauza lucrujui mentionat anterior. 
Septerra Core pierde din atributele 
unui RPG ^i se mdreaptS vertigtnos 
spre sti lui Adventure. La fel se in- 
tampia cu aniielc, astfel ca fiecare 
membru al party-ului (grupului) tau 
poate folosi doar un singur tip de 
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Toluol 

Original[ratea ramanc punctul 
foite a I acestei praductii, ceca ee face 
din Septerra Core o poveste foane 
frumoasS care dupli pSrerca mca at 


devenind un preterat al sistemelor inai 
slSbufc, mai ales ca nu are nevoie do 
accelerator 3D! 

Muzica estc de foarte buna calx- 
tate si se schimba in functic de act in - 


trcbui cititS (jueata) de ttecare gamer 
care se respecta din lumea imreaga. 

Production i au reus it sa ereeze 
o gratlca clc exeeptie In 640x480, si 
un sunct pe masura, Septerra Core 


idle pe care Ic execuiuasttel ca de- 
vinc mai alerta in momenta I unci 
luptc se schimba duptf tenninarea 
ei mtr-una mai lentil, cand treci in 
modul explorare. Sunctelc din tim- 
pul luptei sunt extraord inarc si fourte 
bine sincroriizate cu parte a gratlca, 
mai ales in timpul vrajiloi (vezi sum- 
monare lui Mardtik, Gemma etc). 

Spcr ca 2000 sa ne aduea un 
Septerra Core If si asttel ma voi 
dcclara pedeplin multumit! 

X'U* 

Date tehnice 


Gen: Simulator spatial 
Producator: Valkiric Studios 
Distributor; Monolith 
Sistem recomandat: P 233, 
32 MB RAM, 3DFx, MMX, 
Win95/98 


Nota LEVEL 


Grafica: 

19/20 

Sunct: 

14/15 

Gameplay: 

28/30 

Feeling: 

19/20 

Storyline: 

05/05 

Impresic: 

09/10 
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Indiana Jonesi The 
Infernal Machine 


O noua serie de aventuri l 1 asteapta pe 
legend arul erou, si prin el §i pe noi 



T* ata ca celebrul arheolog- 
I aventuri er se remtoarce pe 
-M*. ecranele micilor momtoare 
pentru a trai noi aventuri pline de 
suspans pericole. Cei care ban 
ajutat, sunt eci de la Lucas Arts, iar 
titlul care ne propune astfel de 
aventuri este Indiana Jones: The 
Infernal Machine , Este vorba 
despre un third-person action-adven¬ 
ture game, care ne demonstreaza cat 
se poate de I impede ca simpatiea 
Lara Croft incepe si piarda teren 
in fata concurenfei, chiar daca din 
punct de vedere fizic se menfine in 


top, am fi nedrepti daca nu am 
recunoa^te c& saltul enorm realizat 
in lumea third-person i se datoreaza 
in mare parte ei producatorilor 
seriei Tomh Raider . Dovada sta 
chiar in fa£a noastra, Chiar daca 
aduee o serie de elements noi, The 
Infernal Machine se va asemina 
izbitor de tare cu titlurile din seria 
amintita mai sus, Acela^i mod de 
catarare pe stand, acela^i mod de 
inanuire a armelor, acela^i mod de 
mutare a euburilor de piatra, aeela^i 
mod de Tnot, as putea continua 
minute bune in §ir. Toati aceasti 


copiers, aproape fidela, a caracte- 
rislicilor linui titlu desucces de catre 
cei de la Lucas Arts, se transforms, 
cel putin pentru mine, intr-un mare 
minus acordat originalitSfii joeului, 
§j vor mai fi 51 altele, poate pufin 
mai mici, dar despre care vom dis¬ 
cuta mai tarziu. 

Storyline 

Ca sa tiu ma aeuze nimeni ca 
sunt rau, o sa tree acum la unul 
dintre aspectele mai bune ale jo- 
cului. Este vorba despre storyline, 
Ca oriee poveste in centrul careia 
se afla Indiana Jones, $1 cea din The 
Infernal Machine este una capti- 
vanta, chiar daca seamans cu altele 
ale aceluiasi personaj, motiv pentru 


care o sa v-o prezint pe scurt§i voua. 

Ne aflarn in anul 1947. Na- 
zi^tii au fost Tnfranfi, odata cu 
sflr§itul razboiului dus pe calea 
aim el or, a inceput rSzboiu! rece. 
Sovieticii desfa^oara o activitate 
suspect de intensa pe un aparent 
i?anrier arheologic aflat pe ruinele 
Tumului lui Babel. Hop 51 CIA ca 
e pe gratis? Antenele aeestei orga- 
nizafii au sesizat ca 0 arma extrem 
de putemica este pe cale de a fi 
eonstruita de catre ru§i. A§a c& 
americanii se hotarasc sa -1 trimita 
aici pe unul dintre cei mat buni 
oameniai organizatiei pentru a afla 
e£t mai multe despre planurile 
sovieticilor, Nimeni altul decat 
tanarul arheolog aventurier Dr. 
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(Review) 


Henry ^Indiana” Jones Jr. Acesta, 
ajutat de o tanSra domnigoara, care 
se pare cS este gefa CIA, afla ca un 
fizician rus a descop erit o maginarie 
care poate des chide o poarta spre 
o alta dimensiune, numitS Aethe- 
rium. Dar pentru a funefiona, magi- 
naria respecriva are nevoie de anu- 
mite piese care sunt raspandite pe 
intreg global (este vorba despre 
Indiana Jones, gi gtim cu tofii c& 
omul este un plimbaret gi c& par- 
curge tot globul cand se pune pe 
treaba), gi pe care eroul nostru tre- 
buie sa le gSseasca inamtea rugilor. 
Acum intervine o mare nelamunre 
de-a mea. Daca fara una dintre acele 
piese maginaria diaboJica nu ar mai 
fi funejionat, de ce trebuie eroul 
nostru sa legaseasca pe toate, cand 
una ar fi suficienta pentru a face ca 
inunca rugilor sa fie zadamica? 
Probabil pentru cl jocul s-ar fi ter- 
minat prea repede, gi pentru este 
vorba despre... Indiana Jones. 

Bune, rele §i tot rcle... 

S& trecem peste acest detaliu, 
gi sa ne aventuram in cele 17 mistuni 
pline de pericole gi aventurS. Tre- 
cand prin tot felul de tunele subac- 
vatice, cafarandu-se pe stand, lup- 
tand cu tot felul de anne de la re¬ 
volver 51 pistoale semi-automate 
sau automate panS la anne cu raz£ 
laser, impotriva unei game largi de 
inamici care cuprindc de la oameni 
gi animale de prada, pana la mongtri 
gi robofi, vom avea impresia ca pe 
monitoarele noastre se afla Lara 
Croft cu haine de bafbat, cu voce 
groasa (probabil ragugitl) gi cu 
palarie. Palarie cu care eroul nostru 
face tot felul de scamatorii. Sta cu 
ea pe cap, plonjeaza in apa, gi pa- 
ISria dispare sub it, find de negasit. 
Dar in momenta! in care ajunge 
omul la mal, surprizal Pal aria este 


in mana, degi sub apa era cat se 
poate de evident ca Jones nu avea 
nimic in maina. $i-o ageaza omul 
pe cap gi pleaca mai departe. Am 
stat tare nelamurit de aceasta 
situatie, pana cand m-am luminat 
care este motivul aoestor scamatorii 
cu palarii. Pai, fiti atentil Daca in 
momentul in care Inotand pe sub 
apa, omul nostru trece cu capul 
prin zid, sau parcurge distance 
apreciabile cu capul sub fundul 
bazindor, dezici ca e calareful fara 
cap, ar ft avut p&l£ria pe cap, va 
dati seama ca 1 -ar fi incomodat 
eoorm de mult. Chiar gi afara pe 
uscat mai trece cu jumatate de cotp 
prin c£te 0 stanca* ca si vedem noi 
ce tare e* e tare intr-adevar, pentru 
ca se rostogolegte de pe stand dc 
circa 30 de raetri, gi ajunge jos ca 
un fluturag, fara nici o zgarietura. 
Sau il impu^cl biepi rugi cu cateva 
gloante gi el sta drept de pare a nu 
ar avea nimic. Coboara de pe un 
munte in mijlocal a patru-cinci dug- 
mani, gi li ucide cu sange rece, fill 
ca acedia sa schiteze un gest, sau 
in cel mai fericit caz, trag a 1 urea, ca 
sa faca gllagie, degi ceilalti par sa 
fie surzi, pentru cl pop sa tot tragi 
cu pistolul cl ei nu se intorc sa vada 
care-i treaba. 

...adica putine bune 

Daca sunteti pregatiti sa treceti 
peste toate aceste aspecte negative, 
gi poate peste altele pe care eu nu 
le-am mai observat (pentru ca eu 
nu prea am fost pregatit), sunt sigur 
cl ve(i avea paite de un joc destul 
de captivant. Va agteapta cllltorii 
cu barca pe un rau involburnt, 0 
uim&rire cujeep-urile ca in filmele 
de actiune, care mi-a plaeut tare 
mult, p chiar o caHtorie cu un tre¬ 
nd et de mini, vep vizita diverse 
2 one ale globului, tot felul de me¬ 




nu mente 51 temple. Toate aceste a 
intr-o grafiea destul de reugita, 
pres5rata des cu seevente cine- 
matice de calitate, gi insotita de 
sunete care amplified feeling-ul de 
suspans aventura. 

Mai pe scurt, un joc rnediu, 
care nu aduce nimic nou in categoria 
sa. Poate dear biciul de care Indi¬ 
ana Jones nu se des parte, gi cu 
ajutoru! caruia se poate cStira, $i 
posibilitatea luptei cu pumnii, care 
nu i-ar fi stat bine Larei Croft* Dar 
acestea sunt prea neinsemxiate 
pentru a-i ajuta pe cei de la Lucas 
Arts sa ajutiga in topul acestui gen 
de produefii. 


Date tehnlce 


Gen: Third-person action/adv. 
Prodiicator: Lucas Arts 
Distribuitor: Lucas Arts 
Sistem recomandat: P 200, 
32 MB RAM, 3DFx, 

Win95/98 
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C u aproximativ douS luni To 
urma, LEVEL a lansat un 
sondaj in randul vostru, al 
cititorilor, pentru a afla care au fost 
cele mai placute $i jucate titluri anul 
trecut pe meleagurile mioritice intr-o 
transhumanfa PIH/Voodoo3. 

Timpul s-a scuts, anul 2000 a 
ven it, Apocalipsa s-a amanat din 
nou (Schwartzie sa fie de vma ?) 5 
iar noi ne-am trezit ingropati sub 
un maldar de taloane cu preferinfele 
voastre gameristice, Dupa cateva 
nopfi petrecute pe baricade (in 
Sniper Mode) num&rand voturi $i 
intocmind elasamente dupa o 
binerneritata §edintacu lama de ras 
(dimineata), redactorii sunt pregatiti 
sa dea verdictul final 

$i daca-i bal, bal sa fie... Prima 
categorie: Strategiile Real Time... 
Mai intai sa revedem cele trei 
propuneri: Homewodd (Sierra), 
Dungeon Keeper 2 (Bullfrog), 
Close Combat 3 (Mindscape), 

II vom ruga acum pe Claude 
sa deschida plicul ce confine numele 
fericitului ca$tigator al titlului de 
Real Time Strategy Game of the 
Year 1999 in Romania. 

,3una seara, dragii mei! Nici 
nu $titi ce sentiment de mMdrie 
nafionala m-a cople?it in acest mo¬ 
ment solemn al decern aril unuia 
diotre cele mai rilvnite titluri 


(ztmbet). Dar sa nu vi mai tin In 
tensiune (la 220 §i Claude deschidc 
plicul)... Jocul de strategic in tinip 
real preferat al romanilor Jo anul 
1999 este... (orchestra)... HOME- 
WORLDWr 

Hehe„, iataprimul ca§tigator 
a l serii, unul prezis de majoritatea 
crouicarilor, $i sa mai spuna cineva 
m romanii nu $tiu sa aprecieze o 
capodopera. Dar sa trecem mai 
departe, la urma to area secfiime: 
Turn-Based Strategy. lata $i Can¬ 
dida tele: Heroes of Might and 
Magic III (3DO), Jagged Alliance 
2 (SirTech) $i Panzer General 3D: 
Assault (SSI). 



Premiul la aceasta categorie va 
fi inmanat de catre cel mai fanatic 
strateg din grnpul nostru, nimeni 
attul decat... K’shu. (aplauze pe la 
peluze). 

n Dragii mei (Hmmmmmm! - 
i$i drege voces fCshu), natiunea din 
Arulco v£ multume^te din suflet 
pentru aportul vostru la rastumarea 


dictaturii despolice (nu are nici o 
legating cu faptul ca era romanca!), 
deci ca^tigatorul TBS "99 este 
Jagged Alliance 2 (Uraaaa!!!).” 

Gata, am facut-o 51 pe asta... 
Din nou maestrul de ceremonii va 
distrage atentia pentru c& urmeaza 
una dintre cele mai a$teptate cate¬ 
gory; First Person Shooter. Sa 
trecem in revista nominal!zarile: 
Alien versus Predator (Fox Inter¬ 
active), Requiem: Avenging Angel 
(3DO), Kingpin (Interplay)... 
Marius Ghinea: 

„Daca numele urmatorului 
cS^tigator nu va convine nu duceti 
mSna la anna pentru ca am shidd- 
ul la 200 % ?i 0 invulnerabilitate de 
rezerva. FPS-ul anului este Alien 
vs Predator. 



Nuplecati, spectacolul de-abia 
a inceput... Dupa 0 scurta pauza 
publicLtaiS vom revenim cu nomi- 
nalizarile pentru sectiune Role-Play¬ 
ing Game. Lalala... Prietenii §tiu de 
ce... Lalala... Deci batalia s-a dat 
intre: Silver (Infogrumes). System 
Shock 2 (Looking Glass) $i Might 
and Magic VII (3DO). Inca o data 
in centrul atenjiei big-guy ( 2 m §i 
ceva!!!) al nostru... Claude. 

„Bine v-am regSsit... Dae a voi 
credefi c5 mtamplarea a facut ca eu 
s&defin acest plic, va in$elafi. Mi-am 
folosit din plin alonja cu care m-a 
frizes tr at nalura pentru a urea aid 
pe scena, unde,., voi deschide acest 
plic... pe care scrie... RPG 1 99... 
Might and Magic VillW ” 

Acfiune... suspans... femei 
frumoase,., Bond,.. Nusirnt Bond, 
sunt dear un simplu maestru de 
ceremonii care $e chinuie s3 




introduca cei trei candidafi ai sec- 
tiunii action: Soul Reaver (Eidos), 
Rogue Spear (Red Storm) si Delta 
Force 2 (Nova Logic). Soarta acestei 
seepuni se afla in mainile unui sa¬ 
vant tiebuh,.. Dr,Pepper. 

na sear a 3 Inainte de a «des- 
chide plicul», pe care de altfel 1 -am 
studiat cu o atenfie nebuna la lu- 
mina super-putemica a neonului, 
va intreb 0 singura chestie: Care 
dintre cele trei de mai sus a reu§it 
sa va taie rasuflarea, sS tin§ cu 
sufletul la gura in momentele de 
lupta cu adversarul? Toate trei, 
corect! Darparca, parca unul dintre 
ele este cu putin peste celelalte can¬ 
didate, A§adar ca^tigatorul este... 
Delta Force 21” 



Adventure era un gen pe cale 
de disparilie. Anul acesta revine in 
forfa, iar candidatele la marele 
premiu sunt: Outcast (Infogrames), 
Faust (Cryo Interactive) Noc¬ 
turne (Terminal Reality'). K’shu, 
mi^ca-ti persona litatea me fist o- 
felica pe seenS $i deschide plicul. 

„Vad ca domnuL Slade nu a 
reu^it vina, cu toate ca v-a cucerit 
inimile! De aceea in numele iui voi 
primi premiul anului pentru super- 
bissimiil joe in care dumnealui a fost 
primadona: Outcast (urmeaza 
seevenfa cu Slade care mulfume^te 
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lunui pentru acest magnific premiu, 
de^i el sustine ck $i-a fScut dear 
datoria). 

Space.., The Final Frontier.., 
Zborul §La adus el pe scena cele 
trei nominalizari: Star Trek: Star fleet 
Command (Interplay), X: Beyond 
the Frontier (THQ) $i F22 Light¬ 
ning 3 (NovaLogic). Mike, pilotul 
nostru de incercare are onoarea de 
a acordapremiul pentm cel mai bun 
simulator de zbor. 



§i acum, suspansul create, 
mana cade pe plie, plicul se rupe, 
salami pne rasuflarea, pleoapele nu 
mai elipesc: „La categoria Simu¬ 
latoare de zbor $i spatiale premia 1 
a fost otyinut de... stati o clipa sa-mi 


pun ochelariL. oops, mi-a scapat 
foaia... gata: este F-22 Lightning 3 P 

Cu mana stanga pe volan, on 
dreapta pe schimbaton.il de viteze 
$i cu ochii pe oglinda retrovizoare 
la cele trei concurente: NFS: Road 
Challenge (Electronic Arts), 
Driver (GT Interactive), Midtown 
Madness (Microsoft) Wild Snake 
se grabeste pentru a ne anunfa 
castigStorul la categoria simulatoare 
auto. 

, } Doamne!or si do mm lor, iata 
ca am ajuns si la momentul ade- 
varului. Imi re vine marea placere si 
onoare sa va informe z ca la aceasta 
categorie premiul cel mare II revine 
numitului NFS zis Road Chal¬ 
lenge care s-a remarcat prin fru- 
nwsete realism ” 

Cuvantul de ordineal serii este 
simulator, dupa automobile fi 
zburatoare intram la categoria alte 
simulatoare unde ne intalnim cu: 
Railroad Tycoon 2 (Gathering of 
Developers), Premier Manager 99 
(Aetna Sports) $j Sim City 3000 



(Maxis). Revine din nou pe scena 
Dr, Pepper & Stetoscop* 

„Pe cand eram eu in anul IV la 
arhitectura modem a, construiam 
ora^e intregL. hai ca mcepeti sa va 
piinde^i: A^adar, ca§tigatorul este... 
Premier., pardon, este... da. Este, 
cum era de a§teptat, Sim City 
3000P 



Dupa lungi antrenamente, 
urmarit indeaproape dc cele trei 
sperante: NHL 2000 (EA Sports), 
International Football 2000 
(Microsoft) $i NBA Live 2000 (EA 
Sports), Mike urea pe scenS pentm 
a anunta cu ultima suflare mvin- 
gatorul. 

o secunda, sk-mi trag 
rasuflarea... A?adar: premiul se 
acorda jocului X-Beyond the Fr„. 
?!? Scuze, am mcurcat plicurile: 
jocul anului la categoria Sports of 
the Year este NBA Live 2000 u 


„Cei care cred ca un add-on este 
de bun augur pentru un joc sa spuria 
celor care susjin ca acestea sunt doar 
supa reinealzM numele ca^tigatom- 
lui... HOMM3: Armageddon Blade 1 



Doamnelor domnil or iata-ne 
ajun$i la cel mai a^teptat moment 
al serii, momentul adevamlui. fcnpreuna 
amjucat, ne-am distrat §i tot impreunS 
am decis invingitorul Intregul 
colectiv LEVEL este bucuros 
onorat sa acorde titiui suprem, 
Jocul Anului 1999 pentru Romania, 
lar acesta re vine... (orchestra)... 
shhhhh.,, (lini$te mormantala)... 
Heroes of Might and Magic ILL 




Multe dintre jocurile apSrute 
pana acum au avut 51 ni^te Mtiori 
mai mici. §i ace^tia trebuie sa -51 
primeasca binemeritatul premia. 
La categoria add-on nominaltzarile 
sunt: HO MM HI: Armageddon s 
Blade (3DO), Settlers III: Quest of 
the Amazons (Blue Byte) $i AC: 
Alien Crossfire (Electronic Arts). 
Cu trabucul fumegand sub mustata 
inca neagra... Marius Ghinea. 


Ne bucuram ca a|i fost alaturi 
de noi in aceasta seara, dar pe 
parcursul intregului an. A fost un 
an destul de bun pentru aceasta 
frumoasa industrie menit& sk ne 
aduca niimai placer i sa speram 
ca §i acesta, care tocmai a rnceput, 
s k ne rezerve numai surprize pla¬ 
cate. La revedere, pe anul viitor la 
urmatoarea deeemare. 
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Adica asul urmaririlor 


i nu orice fcl de unnarire, ci 
una cu nave spatiale. Staaali! 
Nu va bucurati prea tare! 
Pentru ca navele respective 
sunt de marimea imei unghii de copil 
mic. Sau a unui bob de cafea. Cafea 
pe care o s-o beti pentru ca poate, 


poate o s& vS mai treac& durerea de 
cap pe care o veti obtine in urma 
unui sfeit de mistime de Chase Ace 2. 
0 doza periculoasa, care poate 
dobori chiar un individ cu nervii 
de o{el- Sa va explic pupn, a$a ca un 
veteran care a reu$it si termine chiar 




doui misiuni. Acum nu trebuie si 
credeti ca jo cut celor de la Space 
Time Foam, un nume sonor §i pi in 
de semnifica£ii, este chiar nejucabil. 
Este! Sau mai bine spus ar fi fost, 
dacaar fi apSrut acum vrco 3-4 ani. 
Pentru cape un patrar mare, o nava 
mica se mi$ca, 51 cu ajutorul line! a 
cincea taste, mai scuipa foe din cand 
in cand, spulberand intr-o explozie 
demna de un 286, un sambure ce se 
vrea a fi nava du^manului. Daca voi 
credeti ca a veti nervii necesari, 
testati-i cu acest produs pe care 
orice cabinet de psihiatrie ar trebui 
si-1 aibS in dotare, Daca nu, stap 
cuminfi! $i remember: don't try it 
at home, $i avefi grija sa mai fie 
cineva pe langa voi, care sa cherne 
salvarea in tmip util. Eu v-am scris 
din spital 








HTinM*] ;l*t 


Date tehnice 


Gear Simulator de nicer cat nervii 
Producitor: Space Time Foam 
Distribuitor: Space Time Foam 
Sistem recomandat 
Procesor: 

Pentium 200, 16 MB RAM 
Direct 3D: Da 
MMX: Da 
3DFX: Nu 

Platformi: WIN 95/98 
Network: Nu 
Joystick: Da 


llVI 


Suit Mots 4 

Curse nebune cu ma$ini sau ducluri nebune 
cu navele spatiale? Nici gand fratilor! 


M ai degraba o „sageteala J> 
nebuneasca. De ce spun 
asta? Pentru ca jocul 
respectiv se reduce la simpla cu- 
plare a unor baloane de s&pun de 


diverse culori. Detalii? Se facea ca 
pe eeranul monitorului erau in 
partea de sus un ciorchine de astfel 
de baloane, iar in partea de jos o 
sage at a, da, 0 sigeati, rudi cu 


SIgeata Imp a rat, care poate fi 
aplecata cu ajutorul a doui taste. 
cu a treia tasta, care este ultima 
pe care acest joc complex o utri 
lizeazi, sSgeata noastri mai scuipi 
c&teun baloa Scopul? In momentul 
in care trei baloane de aceea$i 
culoare se ating nitre ele, se sparg 
mtr-o explozie nebuneasci. Pro- 
babil ca toate balona^ele de pe ecran 
trebuie sa dispara. Dar pentru acest 
lucru trebuie un gamer cu rabdarc 
de fier, pe care m-a^ bucura $&~I 
cunosc. Mai apar prin aceasti pro- 
ductie a celor de la Taito, pe care ii 
cunoa^tem de pe vremea Spec¬ 
trum-ului, $i ni§te personaje, care 
nu prea se d isting pe ecran in timpul 
jocului, §i de aceea ered ca aparitia 
lor nu era necesari. Cu toate ca 
jocul este imbogafit prin aparitia 
unor complicate (scripeti, franghii 



etc.) el nu prea se departeaza de 
productive din vremea in care Taito 
era un nume sonor Nici macar prin 
sunete, unde efortul nu ar fi fost 
prea mare din partea produel- 
tori lor. 


Date tehnice 


Gen: Killereali de baloane 
Producitor: Taito 
Distributor: Taito 
Sistem recomandat: 
Procesor: 

Pentium 200, 16 MB RAM 

Direct 3D: Da 

MMX: Da 

3DFX; Nu 

Platform*: WIN 95 

Network: Nu 

Joystick: Nu 
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Animalute dragute, care trebuie ingrijite de la na§tere pana cand se fac mari. 


I ata o produce care intr& la 
categoria»jnim-ieview” dintr-un 
un alt moiiv decat celelalte 
producfii de aid. Chiar daca nu este 
un titlu jucabil de un gamer cu o 
varsta mai mare de 12-13 ani, cali- 
tatea graficii, a sunetului, complexi- 


tatea joeului, la care se adauga §i 
caracterul educativ al acestuia, m& 
fac sa nu rad deloc despre acest 
titlu, care se adreseazS in special 
cop it lor, sau cel or care an dat in 
mintea lor. §i cum eu fac destul de 
des acest lucre, am jucat destul dc 




mult pentru mi adult din respectiva 
productie, nu pot spune ca nu 
mi-a placut, Chiar daca la un mo¬ 
ment dat rabdarea mea a ajuns la 
limita, cea a unui copil va rezista 
mult mai mult. 

Creatures Adventures al ceior 
de la Mind scape Entertainment 
estc un titlu pe care Tl recomand 
ceior mici, un titlu tn care imaginatia 
bogatS a acestora va putea fi lasata 
libera, iar rezultatele vor fi pe masura. 
Aproape toate obiectele sau fiintele 
din mediul Tnconjurator pot fi relo¬ 
cate, folositesau cd pupn deranjate 
de la activitatile lor obi^nuite. 



Date tehnice 


Gen: Educativ 

Producator: Mindscape 

Entertainment 

Distribuitor: Mindscape 

Entertainment 

Si stem recomandat: 

Procesor: 

Pentium 200, 32 MB RAM 
Direct 3D: Da 
MMX: Da 
3DFX: Da 

Hatforma: WIN 95 
Network: Nu _ 

Level 


§®@®by D©@« Mystery @1 
tit® Fun ?«rk IMfessrtom 


Scooby Dooby Doo, where are you...? 


A dica, Scutu-Dutu Doo pe 
undeumbli animalule...Ha 
ha...G voce mdignatS din 
public: Bine, bine Snake-tile da 
rima?!? Raspuns: Module, rima 
este sub... apasand tasta FI va 
apSrea o mica fereastri de ajutor 
(help) care va va explica unde se 
afla rima. Acura c£ am lamurit $i 
problema aceasta cned c& ar fi mai 
bine sa va spun „cateva cuvinte” 
despre aceasta adaptare a unui joe 
pentru calculator dupa un serial de 



desen animat pe care avem placerea 
sa Tl urmarim pe canalul Carton Rc(ca, 
A§adar, cateva cuvinte.,, glu- 
meam. Et bine, sa gtifi ca in acest 
titlu vefi avea ocazia sa Tl revedeti 
pe inconfiindabilul Scooby Doo, un 
venerabil dulau de rasa §i de casa a 
carni princ ipal a ocupatie este aceea 
de a van a fan tome Tn cele mai 
intuneeoase $i lugubre locuri posi- 
bile. De data aceasta, fantoma se 
ascunde intr-un pare de distract! i, 
iar voi impretma cu Scooby si cu 


unui dintre prietenii sai (Shaggy, 
Velma, Fred sau Daphne) va trebui 
sa o descoperiji sa o eliminati, 
Pentru a putea face acest lucru, va 
trebui sa va plimbati prin pare $1 sa 
cautati cat mai multe indie ii care sa 
va conduca la ascunzatoarea 
fantomei. 

Prea multe nu va mai pot spune 
din motive de spafiu insa va asigur 
ca nu trebuie sa va zbateti prea tare 
pentru a face rost de acestjoc, dar 
daca se mtampla s£ va pice Tn mana 
vreun (edeu pc care sS scrie Scooby 
Doo: Mystery of the Fun Park 
Phantom nu ezitati $i Tnccrcafi-l. 
Macar a§a sa vedeti $i voi cum este. 
$i nu uitati ca tn timp ce jucati sa 
fredonati: Scooby Dooby Doo, 
where are you...? 

'Wild 




Date tehnlee 


Gen: AventurS 

Producator: SouthPeak Interactive 
Distribuitor: UbiSoft Romania 
Tel/fax: 01-2316769; 01-2316766 
Si stem recomand at: 
Procesor: 

Pentium 200, 32 MB RAM 
Direct 3D: Da 
MMX: Ba 
3DFX: Da 

Platforms: WIN 95 
Network: Nu 
Joystick: Nu 

iLevel 
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final 

Fantasy VIII 


La 50 de ani dupa Pearl Harbor, japonezii 
lovesc din nou, iar de aceasta data nimeni 
nu le mai poate opune rezistenta. 



A a trecut aproape doi ani 
de c£nd am sens ultima I 
artieol despre un Final 
Fantasy * $i ar mai li trecut ceva timp 
daca nu a$ fi intrat in posesia 
versiunii pentru console a ultimului 
joc al seriei, Final Fantasy VIIL 
Daca v£ a§teptati ca aceasta 
ultima versiune s 5 aiba vtco legatura 


a l unei academii militare. Aceste 
academii, fiittdc& sunt mai multe, 
poarta numele de Gardens, iar cea 
al care! student estc eroul nostru 
este condusa de Cid. Jnsa eeea ee o 
face mai sped ala este*faptul ca 
aceasta institutie antreneaza tincrii 
pentm SeeD, o organizatie de mcr- 
cenari foarte retnuti, dar apreciati 


cu precedentele (a^a cum li $ade bine 
unei continu&ri) atunci va in§dati, 
de$L. un anume Cid apare mFi¬ 
nal Fantasy VII in lunile care au 
trecut s-au spus §i scris multe 
despre Final Fantasy VIII , insa 
tiimic nu se compart cu experien^a 
proprie. §i ca sa nu vS solicit prea 
mult rabdarea voi trece direct la 
subiect, mai exact la... 

O poveste far a sfar$it 

Daca in Final Fantasy VII 
umiaream peripe|iile lui Cloud Strife 
ale prietenilor sai, in Final Fan¬ 
tasy VIII personajul central va fi 
Squall Leonhart, tin tanSr student 
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care academia $i implicit SeeD au 
devenitunica lui familie. Aventurile* 
care ne vor purta printr-o lume 
fantastica, prin mil de locuri care 
mai de care mai ciudate, incep m 
dimineata examenului decisiv 
pentru cariera lui Squall 

Galbadia, cea mai putemieS 
republics, a cazut sub infill enta 
nefasta a vrajitoarei Edea. Acest 
lucru se reflects imediat intr-o 
atitudine osttiS §i dc superioritate 
a tSrii in cauza. Cum era normal, 
rSzboiul, care plana de mull In aer, 
izbucne$te. Chemati In ajutor de 
catre o gherilS, SeeD il vor trimite 
pe proaspatul absolvent Squall 
impreuna cu alp doi colegi. Ceea ce 
pSrea o simplaactiune de capturare 
a unui inamlc se complies enonu, 
iar SeeD se trezeste brusc pe lista 
neagra a vrajitoarei. Aflata in parcel 


de exterm inare, organizatia contra- 
atacS iinediat $i cine credeji ca va 
conduce actiunea anti-Edea? Eroul 
nostru, Squall... Prins in valtoarea 
evenimentelor, intre amintirile 
txecutului §i faptele prezentului, 
intre sentiments §i da tone, Squall 
va trebui sa gaseasca puterea 
interioara necesara pentm a-^i salva 
prietenii, noua familie SeeD. 

Magia de otel 

Multi au critical destul de 
aspru imaginea personajelor din 
Final Fantasy VII , acelc creaturi 
mici cu parul zburlit $i ochii man. 
Vox populi, vox dell Iar Square- 
Soft $tie acest lucru, astfel incat 
Squall, Rinoa, Seifer, Zell §i restul 
au primit o in fat a re mult mai 
umana, mai aproape derealitate. VS 
mai amintiti din Final Fantasy faza 
aceea dragala^a cand dupa 
incheierea unui dialog 
to ate personajele 
sSreau in inte- 
riorul lui Cloud? 
S-a rezolvat $i 
aceasta „buba” 
personajele 
aleargft acum 
frumos, in §ir 
indian, in spa- 
tele liderului 


« ffAbruarle 2000 


in acela^i timp. Visul oricarui 
este sa treaca cu brio cxamenul care 


le va da dreptul de a purta uni forma 
SeeD. Squall este un orfan pentru 































grupului, de?i pe harta. cand te 
deplasezi mtre localitap, nu se va 
vedea decat acesta din urma. 

Cel mai important aspect il 
rcprezinta in eontinuare hiptele, 
care, in mare an ramas neschimbate. 
Vor exista lupte alcatoare (la un 
moment dat vei obtine o abilitate 
care va scadea drastic §ansa ca 
acestea sa se produca) dar 51 pre¬ 
defines. La incheierea fiecarei 
mcle§tari ca$tigi experienta ?i cateva 
obiecte. Banii vin acum sub alta 
formS, aceea de salariu din partea 
SeeD, S-a renunfat la sistemul 
progresiv de cre§tere a cant i tat ii de 
experienta nccesare pentru trecerea 
la un level superior. Fiecare non 
nivel are nevoie de un mi¬ 
ni Sr foartc mic dc 
puncte, fapt corn- 
pensat de faptul ca 
bo§ri nu mai do- 
ncaza experienta. 

Summonul din 
Final Fantasy 
VII afostinlo- 


cuit cu GF (Guardian Force), ele¬ 
ment de importanta enorma. Ace^ti 
GF, care pot fi echipati pe orice 
membru al echipei, determine §i 


abilit&file respective lor personaje 
precum $i ealitaple fizice ale aces- 
tora. De asemenea, in momentele 
grele ale luptei pot fi invocati 
pentru a Impra^tia moartea in 
randurile inamicilor. Magia 
ocupa §i ea un loc de cinste, 
insS a simplificat foarte mult 
lupta, Poti folosi magia 
adversaruiui (comanda 
draw) chiar tmpotriva 
lui, ca sa nu mai spun 
ca aceea comandS ip 
poate aduce GF noi. 
Un alt aspect a l mag id 
este faptul ea poate fi 
cuplata cu oricare din- 
tre mu triple I e ca litati 
ale personajelor du- 
cand la o creftere 
considerable a 
respectivelor 
insulin. 


De?i a$ raai avea foartc multe 
de povestit, va trebui sa Inchei aid, 
nu inainte insa de a va oferi o con- 
cluzie fmala. Final Fantasy* VIII este 
un joc extraordinar cu toate ca nu 
se ridici la nivelul predecesorului 
s&u. Este mult mai u$or, pove§tii ii 
lipse^te acea mearcaturaemotionala 
intalnita in Final Fantasy VII. Cu 
toate acestea este bun, se joaca §i 
are succes. §i mai mult ca sigur vom 
avea si un Final Fantasy IX, X. C „ 
PlayStation 2, noua platfortna ce va 
fi lansata in curand, va fi o revolufie in 
domeni ul console lor Final Fantasy 
F7/Jfimd numai unul dintre ele. 
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Jocul - Zeul 

Mllenlului Trei 


De aceasta data vora discuta despre o alta components cscntiala 
a unui engine 3D, §i anume collision detection - algoritmul de 
detcctare a coliziunilor. 



DezavantajuL evident al acestei metode este ca sfera nu aproxi- 
meaza foarte bine forma obiectelor, putand aparea situatii de erori 
grosolane cliiar pentru forme reiativ simple. 


L a ce e bun un astfel de 
algoritm ? Mai frltSi, el este 
cel care nu va lasa sa treceti 
prin pereti, de exemplu, sau prin 
inamici, sau prin podele. Principal 
militate a umii astfel de algoritm 
este deci asigurarea unei deplasari 
corecte a jucatorului prin nivelele 
jocului - iata de ce aplicarea colli¬ 
sion detection asupra juc&torului 
este obligatorie. 

Pentru computer, nivelele 
urvui joc 3D nu sunt altceva dec§t o 
sumedenie de triunghiuri stranse 
laotalta. Determinarea coliziunii 
mtre jucator (care §i el este tot o 
multi me ordonatil de triunghiuri) p 
elementele care alcatuiese lumea 
jocului (pereti, obiecte, adversari) 
se face deci prin verificarea existen- 
tei unor intersect!! mtre aceste doua 
mari multimi de triunghiuri, Dar 
aceasta verificare nu se poate face 
„grosolan*\ prin determinarea 
coliziunii intre fiecare triunghi din 
multimea constituita de mesh-ul 
jucatorului §i oricare triunghi al 
nivelului. O astfel de abordare at 
incetini foarte mult jocul, pentru 
ca in acest caz numarul de compa¬ 
rand necesarar fi uria^ 

lata de ce se folose$te redu- 
eerea jucatorului p a lumii jocului 
la un subset de triunghiuri numit 
primitive, elemente geometrice de 
baza, ceea ce reduce foarte mult nu- 
manil comparatiilornecesare. 

Dar algoritmul de collision de¬ 
tection nu se aplica numai jucii- 
torului. El se poate aplica p celor- 
lalte personaje din joc, pentru a 
evita situa(ii in care inamicii apar 
din pereti sau tree prin stalpi. Cum, 


in general, algoritmul de collision 
detection este mare consumator de 
resurse, solatia aplicarii sale tuturor 
personajelor dintr-o scenS nu e ren- 
tabila- pentru evitarea unor situatii 
precumcele descrise mai sus se fo- 
losesc alte metode, cum ar fi defi~ 
nirea unor trasee obligatorii pentru 
deplasarea personajelor in niveL 

O alta situatie in care utilizarea 
unui algoritm de collision detection 
este obligatorie este m cazul annelor, 
Atunci died jucatorul i$i tolose^te 
arma, proiectilul tras va lovi unui 
dintre obiectele scenei (fie el un 
perete, un butoi, un inamic sau 
cerul). Pentru a determina efectul 
aepunii jucatorului, deci, trebuie 
determinat cu o precizie cat mai 
mare locul impactului, ceea ce 
implied folosirea unui algoritm de 
collision detection, $i aceasta 
pentru fiecare proiectil tras. 

Algoritmii de collision detec¬ 
tion se implementeazS prin calcule 
de mtersccjie intre primitive (pri- 
mitivelesunt elementele grafice 3D 
„de baza”: sfere, prisme, piramide 
etc.) sau intre primitive $i triuu- 
ghiurilecare compun scena. 

1. Calculele dc intersectie 
intre primitive 

Calculele de intersectie intre 
primitive se fac in general pentru 
determinarea coliziunii intre j ucator 
personajele p obiectele din scena 
(excluzand pereti i). In acest caz, 
at§t jucatorul cat p obiectele se 
incadreaza in primitive de aproxi- 
mare, numite astfel deoarece 
aproximeaza forma obiectelor sau 
a jucatorului la un moment dat. 


Aceste primitive de aproxi- 
mare pot fi: 

- sfere; 

- paralelipipede aliniate la 
axele de coordonate (ale ciror fete 
sunt paralcle cu planele determi¬ 
nate de axele de coordonate), numi te 
A ABB (Axis Aligned Bounding 
Box); 

- paralelipipede aliniate la 
obiect (de volum minim, care 
aproximeaza cel mai bine volumul 
obiectului respect! v), numite OBB 
(Oriented Bounding Box). 

Sferele au marele avantaj de a 
avea teste de intersectie foarte sim¬ 
ple p rapide, 

Astfel, pentru a testa intersec- 
pa dintre doua sfere, se calculeaza 
distanta dintre centrele sferelor, care 


se compare cu suma razelor. 

Paralelipipedele AABB au 
doua avantaje fa|a de sfere: mai intai, 
ele aproximeaza in majoritatea 
cazurilor forma obiectelor mai bine 
decat sferele, iar in al doilea rand 
testul de intersec|Le intre dou& 
AABB este foarte rapid (se rezuma 
l a testarea intersectii lor dintre 
proiectiile fetelor pe planele axelor; 
cum AABB sunt aliniate la axe, 
aceasta testare poate fi optimizatft 
foarte u§or). 

Dezavantajul acestei metode 
apare in momentul in care obiectul 
astfel aproximat se rote^te; atunci, 
AABB-ul nu va mai corespunde 
noii pozifii a obiectului (im-1 mai 
incadreaza) ceea ce obligS la calcului 
d inamic al AABB. 
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Daca distanta dintre centrelc sferelor este mai mare decSt suma Dupa rotirc, personajul nu mai este incadrat de A ABB {umerii 

razeJor acestora, cele doua sfere nu se intersecteazS, deci se considera ^ 0 parte di „ hrA t^ marcate cu ro^u, ies din paralelipipedul initial), 
ca personajele inscrise in sfere nu se cioenesc. 



lata un caz in care de$i sferele se intersectcaz#, personajele 
fncadrate de sfere nu se ating. 



Observati caractertsfica de buzii a AABB - alinierea la axe. 


O solutie pentru evitarea 
calculului dinamic al AABB este 
aproximarea voluitiului prin 
AABB-ul corespunzator cazului 
cel mai nefavorabil (de volum 
maxim), dar acest lucru, evident, mi 
mai ofera incadrarea optima $i 
mare$tc probabilitalea aparitiei 


complicate $i implicit mai lente. 

Un alt dezavantaj al OBB 
apare la rotirea obiectului; pentru a 
pastra incadrarea obiectului m 
paralelipiped, e necesara rotirea 
simultana a OBB ?i a obiectului, 
ceea ce presupune calcule supli- 
mentarc. 



Spre deosebire de AABB, OBB nu este aliniat la axele de coor- 
donate. OBB este paralelipipedul de volum minim care incadreazS 
in in (regime personajul. 


unor erori la de term inarea coliziu- 
nilor. 

Paralelipipedele OBB aproxi- 
meazS cel mai bine forma unui 
obiect (chiar din definitia lor aparc 
aceasta proprietate, ele Bind para- 
ielipipedclc de volum minim care 
TncadreazS obiectul respectiv), dar 
calculate de intersect e sunt mai 


2. Calculele de 
intersectie Intre 
primitive $i triunghiurile. 
care com pun seen a 

Elementele fixe ale nivelului 
(peretii, scarile, tavanul, podeaua) 
nu pot fi aproximate prin primi¬ 
tive. Pentru determ inarea coliziu- 
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lata, mai exact, cum are loc 
testul de coliziune : primitiva de 
baza (fie ea sfera, A ABB sau OBB) 
se folose^te doar ea test preliminar, 
pentru determinarea ramurii din 
ierarhia de primitive care va fi 
exp 1 oratS in continuare. In cazul in 
care collision deteetion-ul cu pri¬ 
mitiva de baza s-a verificat, se va 
testa mai departe pe nivelele 
mterioare (pe ierarhia de primitive* 
fi ele sfere, AABB sau OBB-uri), 
Dupd ee se ajunge la primitiva final a 
de incadrare, se aplica testul de 
coliziime cu acele triunghiuri ale 
personajului care sunt incadrate de 
aceasta primitiva, pentru a putea 
aplica corect texturile de ,,simulate” 
(impact, deteriorarea costumului, 
s&nge etc.) si pentru a putea ealcula 
efectul impactului (de exemplu, in 
funetle de locul in care a avut loc 
impactul, personajul poate muri, t$i 
poate pierde un membru - ati ghicit, 
in acest caz se elimina din ierarhia 
de primitive acea ramura corespun- 


La rotirea personajului, rotfrea concomitenti a OBB due? la pasfrarea IncadrSrii. 


nilor intre jucStor $i acestea se fi> 
losesc teste de intersec tie intre pri¬ 
mitiva care incadreazajucatonil ?i: 

a. triunghiurile scenei. Acest 
test este ineficient in zonele cu multe 
triunghiuri, din cauza numarului 
mare de teste, $i m) ofer& un colli¬ 
sion de buna calitate, 

b* poiigoanele scenei* Acest 
test se bazeaza pe gruparea triun¬ 
ghiuri lor care formeaza scena, in 
mpmentul construcfiei nivelului, 
intr-un set de poligoane convexe. 
Testele de coliziune se vor efeetua 
intre primitiva care aproximeazi 


jucatorul acest set redus de poli¬ 
goane. Aceasta metoda depinde in¬ 
direct de numarul de triunghiuri ale 
scenei. 

c. plane ce aproximeaza geo- 

metria. Acest test se bazeaza pe 
dccuparea nivelului in plane de co¬ 
liziune, care aproximeaza geometria 
nivelului. Testele de coliziune se fac 
intre primitiva plane!e ccle mai 
apropiate. Aceasta metoda este inde¬ 
pendents de numarul de triunghiuri 
ale nivelului. Ea s-a folosit in gene¬ 
ral la engine-uri bazatepearboii BSP, 
cu rezultate foartc bune. 



Observaji numiirul mare d 
acest interior siiuplu. 


triunghiuri din care este format 


Accea$i seen#, in care 0 parte 
poligoane. Acnm numlrul de teste 


3. Calculele de 
intersectie pentru 
determinarea impactului 
proiectilelor 

Pentru a determina locul exact 
al ciocnirij dintre un proiectil $i un 
personaj tiu se poate folosi doar o 
singurS primitiva de incadrare a 
personajului. Se folose^teo icrarhie 
de primitive, grupate pe ramurile 
unui arbore binar, care va fi descom- 
pus in cazul testului de coliziune 
pan3 la detectarea celei mai mici 
primitive care verifka testul. 


din triunghiuri au fost grupate in 
necesare este mai mic. 

zatoare mai nil sau piciorului 
„disp&rut”). 

Un aspect foartc spectaculos 
al calculelor de mterseepe il repre- 
zinta apliearea texturilorde simulare 
(a decals-urilor), care sunt raspun- 
zatoare pentru realismul grotesc al 
jocurilor. Petele de sange, garni le din 
armuri cel el alto urme lasate de 
armele voastre pe corpurile inarm- 
cilor se aplica prin texturi suprapuse 
texturilor de baza; locul unde ur- 
meaza sa fie aplicate decals-urile se 
stabile$te prin calcule de intersectie. 

Unele jocuri „m§ea]a” jucatorii 
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Suprafeteie de aceea$i culoarc apartin aceluia$i plan. Gbserva$i 
reduccrea $cmnificativ& a nunrarului de teste necesare. 


Proicctilul atinge piima sfera de tncadrare. 


Conform ierarhiei, se tcsteaza intersectia cu urmStoarele sfere 
din ierarhie. 


prin aplicarea unor decals in 
apropierea zonei de impact (uneori, 
factorul de aproximare este foarte 
mare..*) sau prin aplicarea la 
intamplare a texturilor. Pentru un 
realism comp let al joey Ini, insa, 
aplicarea decals-urilor prin calcule 
de intersectie este obligatorie. 

Un alt aspect de care este ras- 
punzator acest test de impact al 
proiectiielor este precizia tintirii, 
Astfel, fara determinarea cat mai 
exacta a locului de impact, nu ar fi 
posibil sa ratezi pnta frag&ndu-i 
printre picioare, de exempiu. 

Cam atat deocamdata. Dupa ce 
ap parcurs aceasta prezentare a 
principalilor algoritmi de collision 
detection, probabil ca va uitrebati 
care di litre aceste metode este cea 
mai buna, 

Ei bine, de obicei, se recurgc la 
un „amestcc” dc metode, fieeare 
dintre ele fiind folosita in condipile 
pentru care da randament maxim. 

Astfel, pentru deplasarea juca- 
torului in nivel, se poate folosi decu- 
parea nivelului in plane care aproxi- 
meaza geometric Acest lucru per- 
rnite efectuarea unui num£r relativ 
mic de teste, ceea ce duce la o 
care mai fluida a jucatorulut in nivel 
§i reduce ,,o cup area” procesorului 

Pentru testarea contactului 
intre primitive, ca $i pentru deter¬ 
minarea impactului proiectiielor, se 
va folosi o ierarhie complexa alcS- 
tuita din sfere (la nivel primar, 
pentru testele preliminare) ?i din 
OBB (pentru o aproximare dit mai 
buna a locului impactului $i seg- 
mentarea mesh-ului personajelor in 
trunebi, cap membre). 


Si asa mai departe, pana hi depjstarca cclei mai mici primitive cu care testul de collziune se verified. 


Acestea fiind spuse, speram ca 
explica^iile oferite nu au fost prea 
„seci” ca ati inteles ceea ce vrem, 
de fapt, sa va spunem prin aceasta 
serie de articole : sa faci un joe nu 
e deloc o joacS,.* 

[nteresul pentru aceasta serie 
de articole a depart cu mult a^tep- 
tarile mete, fapt ce nu poate decat sa 
ma bucure. Yom reveni ca dc obicei 
in numarul viitor al revistei cu noi 
detalii interesante despre - crearea 
unui joc de calculator. 
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Star Warst 


Droldworks 


Razboiul Stelelor este in star sit exploatat 
la intregul sau potentialul jucatorieesc. 


M a veti mtreba de unde §i 
pan! unde am emis peda 
din introducere. $i nu 
veti fi lipsifi de un oarecare temei. 
Daca stam sa ne gandim cate titluri 
au fost produse de Lucas Arts 
numai pe tema X-Wing sau Tie- 
Fighter y far! sa vorbim de joeurile 
construitc in jurul maestr i lor Jedi. 
Apoi s£ adaugam mai recentul Star 
Wars Episode One. lar ca semn al 
faptului ca producatorii nu vorcu 
nici un chip sa rateze o ocazie de a 
exploata universul Star Wars, a 
aparut un joc inspirat dintr-o 
sec vent! de 15 minute a Episode 
One - ma refer aid la excelentul Star 
Wars Racer. 

Considered ins! ca potenfia- 
lul una$ al temei Razboiului Ste¬ 
lelor este inc! insufieient folosit, 
Lucas Arts a creat o diviziune 
anume dedicate crearii de jocuri 
educative, pe numeleacesteia Lucas 
Learning, §i prime I e rezultate nu 
au imarziat s! apar!, de curand 
ajungand la noi la redacjie doua 
foarte intercsante pachete produse 
de Lucas Learning. 

Asupra unei confuzii 

In aiticolul de fata ma voi opri 


asupra cdui mai Jehnologicos” 
dintre aceste dou! jocuri. ,, Star 
Wars: Droidworks " este un joc 
inspirat din mai multe locuri ale 
seriei Star Wars. Odata, este vorba 
de Jawa, acele ereaturi scunde $i 
gure^e care adunau gunoi tehnologic 
de pe planeta de ba^tina a tui Luke 
Skywalker Apoi, exist! o buna 
sursa de inspiratie in agerii pit- 
droids care deserve sc partea de 
mecanica a fiecSrui participant la 
cursele de pod-uri. De altfel, in pri¬ 
mal moment am f$cut o confiizie 
nu tocmai nejustificata, spunand ca 
despre jocul acesta s-a mai scris 
odata in revista noastra, la rubrica 
de Minireview, intrepnuta cu inspi¬ 
ratie de colegul meu filoherpetic. 
Numai ca jocul cu pricma se numea 
„Pitdrotds”, §i era o cu totul $i cu 
totul alta mancare de ollopom decat 
„Droidworks”, de care ne o cup am 
aici. 

Facatorul de robotei 

7 

In „Star Wars: Droidworks " 
vei intra in to hi l unui agent sub 
acoperire care lucreaz! pentru 
Atlanta Rebel!, a carei intentie 
fireasca este de a pane cap!t exis- 
tenjei Imperiului celui rau. In an- 


grenajul acestei indeed galactice, 
vei fi acea rotit! care are misiunea 
de a deveni un Master Droid Builder. 
Deghizat in Jawa, sarcina voastra 
este de a proieeta $i construi robo(i, 
carora li se vor lncredinta sarcini 
tot mai dificile ce vor culmina cu 
descope rirea locului secret in care 
se afla Uzina Imperial! de Roboti 
Asa sink Odata ajuns Tn aceasta 
uzina, va trebui sa reprogramati 
Robotii Asasini inainte ca acedia 
sad opreasca pe Rebeli. 

Lectia de mecanica 

* 

Jocul se adreseaza in princi¬ 
pal copiilor, fiindun fel de Meca.no 
virtual, adica un kit de constructie 
al robotilor m funcfie de sarcini le ce 
urmeaz! a fi indeplinite de catre 
ace$tia. Componentele ce alcatuiesc 
robotul in concept! a,,Droid works” 
sunt: sasiul (roti s senile sau picioare), 
torsul, capul, bratele instrumen- 
tele de manipulare. Practic, brief- 
ing-ul de dinaintea fiecarei misiuni 
va va oferi suficiente date pentru a 
$ti din ce componente trebuie sa va 
alcatuip robotul care va avea $anse 
maxime de ducere a misiunii la bun 
sfarsit. Spun aceasta pentru ca 
fie care astfel de components are 
caracteristici de greutate, durabi- 
litate, rezistenta, consum de energie 
$i functions l itate care o recomanda 
unui anume tip de activitate. 

Cel mai important loc, cel in 
care veti pune in practical strategja 
mecanica pe care v-afi decis sa o 
abordafi pentru misiunea in curs, 
este Atelierul. Acolo veji puteacon- 
stnii robotii 51 ii veti putea diiar 
vopsi orice component! a lor in cu- 
lorile pe care le veti considera potri- 
vite. Trebuie sa marturisesc ca am 
petrecut ore bune in acest Atelier, 
constmind, vopsind apoi testand 
roboti intr-un poligon special. 

Misiunile sunt foarte intere- 
sante, te due pe undeva cu gandul 


la vechiul The Incredible Machine. 
In ideea ca va trebui sa va dove dip 
creativi inspirap in aepunile 
voastre, folosind prmdpiile debaza 
ale fizicii, capitolul mecanica, dar 
p o tara de termodinamic!. Evident, 
totul la un nivel empiric, de ince- 
pator care ajunge treptat s! cu- 
noasca pe pielea robotei lor sai efec- 
tde unei ^tiinte de la Newton cetire. 

Sub acest aspect, unui din cele 
mai interesante lucruri pe care 1 -am 
g!sit in acest joc este o mica enciclo- 
pedie practic a de fizica in care sunt 
explicate uimitor de I impede, sini- 
plu p pe intelesul unui copii meca- 
nisme elcmentare cum ar fi planul 
inclinat, pargbia, scripetde, dar 
chestiuniteoretice mai subtile, cum 
sunt cal dura, energia potential! 
cinetica, sau momentul de inerpe, 
Totul acompaniat de mici animat] i 
explicative. Repet, uimitor de bine 
realizata sub aspect didactic aceast! 
sectione, Fapt pentru care, cu gura 
plina de lauda, recoin and „Star 
Wars: Droidworks If ace lor parinp 
care vor sa-^i vad! copii mai bine 
informal in ceea ee private fizica, 
dar m primul rand atra^i de ches¬ 
tiuni ce pot mai tarziu deveni o 
pasiune serioasa pentru 
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Distribuitor: UbiSofL 
Entertainment 
Ofertant: UbiSoft Rominia 
Tel: 01 2316769 
Fax: 01 -2316766 


70 


LiVEL - februarle 2000 

































(Multlnwlla) 


Star Wars: The 
Gungan Frontier 
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Trcrimnfj MtesiotV 


N ew Qdir t g .3 


LOrtd Game 


A1 doilea pachet Lucas Learning 
sosit la redactie este unul dedicat 

5 

simularii ecologice. 


' - . / ■ '. ’ ■ 

l S O J>:Li | 


S e pare ca Lucas Learning a 

hotarat ca este cazul sa 
exploateze cSt mai bine 
momentul aparipci ^Episode One” 
pe ecrane, Fapl pentru care nu au 
ezitat sa apara pe piata edutain- 
men t-ului cu doua titluri deodatl 
Daca unul este „ Droidworks ", 
despre cel de-al doilea, „ The 
Gungan Frontier *\ veti aflain ran- 
durile ce urmeaza. 

Ora^ul subaCvatic Otoh Gunga 
a devenit penculos de suprapo- 
pulat. De aceea, se impune ca 
absolut necesara colonizarea unuia 
din satelitii planetei N|boo, aco- 
pent in mare parte de apa. in acest 
scop, gnnganii an adunat omulpmc 
din creaturile plantele ce pot fi 
gasite pe Naboo, dar si in alte parti 
ale galaxiei. Toate aoestea vor trebui 
„potrivite” cumva nnpreuna, in a§a 
fel meat laolalta sa alcatuiasca an 
ecosistem ce se poate autoTntretme, 
$i in care piante, animale §i gungam 
sa fie pe cat po Sibil in echilibm. 


Cei chemati de Consil iul Gungan sa 
duca la capat o asemenea grea in- 
sarcinare sunt tanarul (peatunci...) 
Obi-Wan Kenobi si Regina Amidala, 
amandoi eroii bataliei depe Naboo, 
din aeurn bmecunoscuful Star Wars 
Episode One, 

Cred ca va este de acum lim- 
pede scopul pe care il urmaiiti in 
„ The Gungan Frontier ”. Veti fi fon- 


Create-a-* rifle* 




dator de ecosistem, iar 
apoi acela care il va su¬ 
pra veghea §i ajusta, in 
a§a fel incat si stem ul sa 
ofere resume gunganilor, 
in a§a fel ca mimarul 
acestoia sa fie in cre$- 
tere, dar exploatarea 
acestora sa nu afecteze 
echilibml ecologia 

Faraindoiala, chiar 
daca la prima vedere pare 
a fi verba de un simplu 
joc, lucnirile nu rainan 
numai la acest nivel. 
Pentru a aceentua latura 
educativa a „The Gun¬ 
gan Frontier”, produ- 


eatorii au incercat sa simulcze e&t 
mai fidel prineipiilc ecologice, cbiar 
daca este vorba de piante §i animale 
imaginary Copiii vor putea desco¬ 
pe ri interconexiunile ce se stabilesc 
intre gungani, animate, piante 
mediu, precum $i raporturile can- 
titative $i calitative d intre populate 
si dimensiunea ei, dinamica ciclu- 
rilor de viata, piramida trofica, 
precum si alte chestiuni de acest 
fel ce au un rol important in viata 
noastra de aid, de pe Pam ant. 
Realismul acestui joc tine cent de 
elemente ca foamea, reproductia, 
tipul de teren resursele oferite, 
dui ata de viafa a diverselor creaturi, 
cati pui se pot na§te, Toate acestea 
mil fac sa consider „The Gungan 
Frontier ” ca un joc in teres ant 
pentru copii, luand in considerare 
in special aspectul sail edu cati v. 
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Un joc ce se aseamana foarte 
mult cu titlurile din seria Final 
Fantasy. Sep terra Core va 
placea nu numai fanului de FF, 
ci §i unuia ca mine, care nu a 
jurat Final Fantasy! 


I nainte de a incepe sa va po- 
vestesc ce $i cum, unde $i de 
ce, voi avea cateva observatii 
de care este bine sa dneti cent, asta 
daca doriti sa-1 term in at i repede. 
Mentionez cS jocul este neliniar, 
deci anumite episoade se pot par- 
curge inaintea altora, dar cred ca 
acesta este cursul normal al jocului, 

OBSKRVATtl: 

Nu am observat ca jocul are 
limita de timp, astfel se poate intra 
de mai multe ori intr-0 arie peotru 
a omori creaturile din nivelul nespec- 
tiv, $i anume se obtin mai multe 
puncte de experienta bam. 

Cel mat mult am cump&rat 
Core R'elics, la ioceput obiectele 
care refac Health fiind Importante, 
dar in momentul cand aveti Cure 
Fate Card, cu Core pulefi face Heal¬ 
ing, mai ales cS Grubb este extrem 
de bun la „vraji”! 

Nu uitati sa faced ,,outfit”, 
adica sa cumparati: arme, armuri, 
potiuni §i upgrade-urile la armele 
fiecSruia (Buzz saw. Napalm, Shrap¬ 


nel etc.). Totu§i, atenjie la bani, cei 
mai multi i-am investit pe Core 
Rune-uri din motivul de mai susl 

In timpnl luptei (un fel de turn 
based) veti observa cre$terea barei 
de „energie” care este divizata in 
trei 5 cu cat lasati sa crease£ energia 
spre maximum ve{i avea mai multe 
optiimi pentru folosirea anuei, $e- 
lectarea fiecaruipersonaj in tirnpul 
luptei se face cu tastele Q, A Y in 
ordinea personajelor de sus in jos, 

Explorati cu fiecare personaj 
din grup (party) nivetele, daca se 
poate, de multe ori un personaj pu- 
tand rezolva un sub-quest, farl sa 
fie nevoie mai tarziu sa va intoarcep. 

Shell 2 

(Inceputul aventurii) 

La inceput va veti afla Jh ora$ul 
Oasis, pe Shell 2, locul de ba§tiua 


al Mayen Primul lucru pe care tre- 
buie sa-1 faced este sa ie^iti din ora§ 
$i $& ajungeti ia templu unde sa 
vorbiti cu Aziz, dar ca sa ajungeti la 


el veti traversa The Badlands. Mer¬ 
ged cu Maya sa-1 cautati pe Tori in 
Pumping Station. Va veti bate cu 
garzile veti obtine Hydro Attack 
Fate Card, din dreapta ecranului veti 
mai lua Conduits. inapoi in Oa¬ 
sis, vorbiti cu unchiul §i, in lemplu, 
cu Aziz. Merged la Grubb's Work¬ 
shop, cuJegeti Core Engine $i li luap 
pe Grubb $i Runner cu voi. Inapoi 
la Pumping Station va ve(i uita cu 
Grubb la panoul de control §i el va 
scurtcircuita ventilatoml. Traced de 
Desert Pipes §i ajuiigefi in Outlaw 
Canyon, unde 11 vefi gasi pe Tori. 
Veti activa marina Lui Ton $i veti zbura 
cuea. 

Shell 3 (Wind City) 

Dupa discutia din nava lui Dos- 
kias, va veti alia pe Shell 3, in South- 
Farm vorbiti cu batrana cu pasarile 
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(cu Grubb) ea va va da 10 graunte. 
Merged in Wind City §i cumparap 
Acid Vial. In Mourn Graveyard va 
batep cu Zombie folosip Acid 
Vial pe„mazga” ce r&mane! In Wind 
City (Libraiy) folosip Acid Vial Full 
pe benzile de metal ce inconjoara 
capul de statute, pe care il vep lua cu 
voi 51 folosi in Mourn Graveyard pe 
statute. Nu uitap sS-i dap graunte 
pasarii (I) care se afla linga contai¬ 
ner. mai sus de locul nnde 1 -ap omo- 
ratpe zombie pentni Acid Vial. Va ba¬ 
tep cu monstrul, obpnep Geo Strike 
Fate Card, dupa care intrap in 
catacombe, Activap o maneta (0 sa 
va saturap de conceptul activSrii 
manetelor pe parcursul acestui 
joc!), se va deschide o u§a, urcap 
pe scSri $i ati ajuns in Catedrala. II 
veti lua in grup pc Corgan; Layla 
va va a$tepta in numb (Frost Moun¬ 
tains), vorbiti cu ea $i merged in 
ora^ul Armstrong de unde luap Sup¬ 
ply Cache pe care i-o retumati lui 
Layla. In SouthFann vorbiti cu aju- 
torul lui Corgan, cu batranul din 
magazinul de arme, care va va des¬ 
chide on pasaj secret spre Wind 
City in Lybraiy. Vorbip cucSluganil 
care nu respecta juramantul tScerii 
§i-l intrebati de Passport, cl vS va 
da un passport pe care -1 folosip la 
Helgak Port. 

Shell 5 

(Ankara & Jinam) 

Va vep trezi doar cu Maya in 
ora$ul Gregor. In dreapta, dupa ce 
ie§iti, veti mai gasi o pas are ( 2 ). 
Mergep $i-l Intrebap pe omul de 
langa magazin de Corgan, el va va 
da Corgan *s Sword, Sabia i-o dad 
Lui Corgan pe langa gard. Merged, 
vorbip cu paznicii 51 va batep cu ei. 
Acuin il a veti Tn party $i pc Corgan! 
Intrap in Mesa Canyons (aid mai 
gasiti Inca o pas are [3]), trecep de 
ele §i in Jinam Battleship il vep gasi 
pe Grubb. In Ankaran Base folosip 
holo-discul §i vorbip cu Led. Nu 
uitap sS vorbiti cu soldatul care va 
va da Tags pe care le folosip in Jinam 
Battleship, Aic i gasiti Power Con¬ 
verter pe care j-1 dad lui Led. In 
Ankaran Capitol vorbiti cu Led cu 
guard-ul de la poarta. Merged prin 
^underground” ca sa ajungeti in 
Ankaran Research Lab. 

Shell 4 (World Bazaar) 

Il luati in grup pe Grubb §i il 
folosi p sa ooboare Explosives chiar 
dupa ie^irea din bar. Merged sus in 
bar $i vorbip cu vanatoruJ de recom¬ 
pense alegeti sa va bated cu el 
(trageti cu foe ca sa explodezecutia 
din spatele lui!), veti obpne Sewers 


Key pc care o folosip in Bounty 
Hunter District (pasarea 4) la 11 $a 
mare de jos. Inauntru il veti slava 
pe Aryam $i vep merge sa vorbiti cu 
capitanul de nava din Transport 
District. 

Shell 7 

(Underlost Territory) 

Merged pe Shell 3 din South- 
Farm cumparati trei EarPlugs, 
Intrap in Caves $i merged prin 
intrarea din josul hSrpi (TAB), dar 
echipati-i pe top trei cu EarPlugs. 
Pe Hellgod il veti invirtge foarte u?or 
distrugand cele trei brate ale sale cu 
ajutorul vrajii Summon Sedna and 
Pilitak (Apa). Din Mining Ruins 
culegeti din containere Explosive $i 
Biolum Lantern, 

In Dark Lake, folosip explozi- 
vul pe apa §i chiar in dreapta pe 
hart a gasip una din pasari (5). In 
capatul celalalt ved intra in Helgak 
Cemetary de unde luap bucata de 
os. Pe Shell 3, in South Farm, Car¬ 
ver care vl va face dm bucata de os 
Helgak Flute, in Mold Forest prin 
ie^irea din dreapta ecrahulid (fo- 
losip TAB) veti gasi planta, Folositi 
Helgak Flute, planta se deschide 
culeged nectaxul in Biolum Lantern. 
Mergep in Bone Circle Village 
fo-lositi Biolum Lantern Full pe 
stalpi §i-i veti elibera pe Underlost, 
$eful satului vi-l va da pe Badu. 

Shell 7 (Disrupting 
Mining Operations) 

Il luati pe Badu $i mergeti in 
Mold Forest la poarta care nu se 
putea deschide, Acum Badu va des¬ 
chide aceasta poart&, dupa care 
ajungep in rnina lui Doskias. La ca¬ 
patul acestui labirint va vep intalni 
cu Khaleb, care fiige, dar va va lasa 
0 micS surpriza: infruntarea cu 
Mining Helgak. Acesta nu poate fi 
infrant decat atunci cand se des¬ 
chide plato^a care-i acopera capul 
T 1 lovip cu vraja Summon Ouro- 
boros (1000 HP). 


Shell 6 (dupa ce se 
sparg Lenses) 

in Mountain Pirate Base East 
traversal nivelul, va bateti cu piratii 
51 treceti In partea cealalla. Celelalte 
personaje sunt m Pranno.Aici luati 
Antidot Plant pe care o folositi cu 
Mixing Bowl, cumparat de pe Shell 
4, dafi graunte la pasSre ( 6 ). Tot din 
aceasta bazS daca ie§iti prin partea 
de jos a ecranului (la nivelul supe¬ 
rior) vep ajunge intr-un peisaj cu 
zapada unde va trebui sa bateti o 
creatura care paze^te ui^te oua. 

Din Scumm Town sec^iunea 
Barter Mall cumptoti Meat, iar din 
Shipping Docks culegeti chiar de la 
inhare Drill §i cu Aryam forap Ship¬ 
ping Manifest pe care-1 dati pazni- 
cului din fata u$ii. in mla^tmi, East 
Marsh (Steam Crab - 30HP) gasiti 
ni^te Leeches (l ip i tori) pe care le 
ademeruti cu Meat dupa care obtineti 
lipitorile (tot aici mai gasiti o pasSre 
?i o hranip 51 pe aceasta [7]). In ca¬ 
patul la Swamp Mire va ve(i Intalni 
cu Lobo, amicul lui Aryam, El 
spune ca nu plead f^rS echipaj, care 
este tjnut in captivitate pe insula 
lui Connor. In West Swamp gasip 
Sleep plant, dati gaura cu Drill in 
oul g&sit In munp 51 punep planta 
gasita in oul gSurit. Oul astfel obti- 
nut U folositi pe Helgak-ul din balta 
care va adomii veti putea aplica 



lipitorile pe el! 

Va intoareep In Barter Mall, 
faced tatuajul dupa care merged 
vorbiti cu Lobo In Swamp Mire. 
Lobo va va da o cheie (de la u§a din 
Shipping Docks) un Flare (ra¬ 
dices de semnalizare). In Shipping 
Dock, deschidep u^a 51 va vep trezi 
ca ajimgep In baza lui Con non Aici, 
oclata ajun^i m baza, merged catre 
ie^irile galbene care se vad pe hailS 
(TAB), iar dupa a doua ie^ire va tre¬ 
bui sa activap o maneta sc va lasa 
In jos una din u§ile metalice, Acum 
a veti acces spre alta ie^ire galbena 
unde veti folosi Flare $i va ateriza 
Lobo $i celalalt coe chi pier (va sfa- 
tuiesc sa-1 luati pe Grubb, deoarece 
sunt §i ceva robof i In baza lui Connor, 
iar el li distruge cu u^urinfa!), Cand 
va veti intoarce se vor deschide a lie 
douS u$i, vep trage de o alta maneta 
Si dintr-un cufar vep obtinc Blue 
Isle Key pe care o vep folosi in ecra- 
nul urmator, la u§a care nu se des- 
chidea mai devreme, Acolo vep gasi 
Red Isle Key cu ajutorul careia 
deschidep u$a din ecranul urmator. 
Urmeaza lupta cu Connor pe care 
nu avep nici o $ansa sa o ca^tigap 
fara Grubb skill-ul lut de repair, 
DupiS ce-1 veti Invinge pe Connor 
vep obpne Cell Keys (plus Kyra’s 
Bless Fate Card) §i merged la ce- 
lulele unde a fost pnuta Maya 51 
eliberad fetde echipaj ul lui Lobo 
din celule. Mergep spre ie^irea se¬ 
crete unde va a^teptS nava lui Lobo 
cu echipajul complet. 

Shell 1 

(The Chosen Land) 

In The Chosen Capitol mergeti 
Intai in West District, de unde, din 
container, obpnep Red Capitol Key 
pe care o folosip in East District. 
Din East District elibeiap top oamenii 
pnup captivi si luap Tank Engine din 
container. Acum nu mai r^mane 
decat sa folosip Tank Engine pe ma- 
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sinaria din Central District. Aid mai 
trebuie sa trageti de o maneta, se va 
deschide o poarta, dupS care va veti 
intahii cu Gunnar, care va spune sa 
va grabiti ca sa -1 salvafi pe Imparat, 


Emperor's Palace 

Party-ul va ajimge Mtr-un ecran 
(pe care 1-ammimit de Referinta), in 
care se pot observa cele 4 arii de tre- 
cere make ecrane. Merged pe prirna 
la stanga, m fata u?ii inchise exists 
dona coridoare (carepomesc lateral) 
la capital carom gSsiti cate o maneta, 
Trageti de manete se vor deschide 
cele dou& u§i, una dupa alta, urcati 
pe scari §i vefi gasi un container cu 
Blue Palace Key, Aceasta cheie o 
folositi in ecranul Referinta pe prima 
u§a pe dreapta. Urmeaza un ecran 
in care va trebui si trageti de maneta 
ce este pe coridoml din stanga (se 
va deschide o u$a, respectiv cea spre 
scari). Merged in capital coridorului 
?i coborati pe scari unde o luati in 
stanga (cum v&uitafi la ecran) §i veti 
mai giri o maneta pe care o activati 
(se vor deschide doua u§i). Mergefi 
pe drumul ocolit pana La scari, urcati, 
O luati mainte $i va trebui si mai 
trageti de o maneta. Va trebui sa va 
intoarcefi sa activati din non prima 
maneta trasa in acest ecran (cea care 
a facilitat accesul pe sciri In jos). 
Salvafi! Acum, drumul spre magul 
Albastru ar trebui sa fie liber, mergefi 
la ei $i va urma o discufie intre el 
Maya. In lupta, magul va casta ni$te 
„bile” care au tendiuta sa se 
deplaseze catre personajele din grup. 
Daca lovifi una din bile cu 1/3 din 
. forfa, va rico$a in directia magul u l 
Lovifi cate o bila cu fiecare personaj 
pana il atinge pe mag. Procedafi la 
fe! ?i cucelelalte doua. Magul va mai 
casta inci trei bile, iar voi procedati la 
fel Dupa 5 castari ale magului T1 veti 
distruge obfinand Law Card ?i Red 
Palace Key, VS intoarceti in ecranul 


Referinta $i merged unde ati gasit 
cheia Blue ?i folositi cheia Red pe 
poarta de acolo. Vefi fi a$teptati „cu 
drag” de al doilea Mag, pe care-1 
invingefi cu Summon Marduk (Law+ 
Summon). El va lasa In urma lui Slow 
Caul Yellow Palace Key, pe care o 
folositi in ecranul Referinta, In 
ecranul urmStorva trebui sa activati 
patru manete pentru a avea acces la 
cel de-al treilea mag. §i cu acesta 
luptati cu ajutorul vrSjii Summon 
Marduk, dar nu uitafi sa distrugeti 
sferele de trei culori §i, dupa ce -1 
Invingeti, va lasa in urma lui Green 
Palace Key, Aceasta cheie se potri- 
ve$te la u§a din capatul coridorului 
principal in ecranul de Referinta. 
Dup£ ce asistati la moartea fmpara- 
tului (obtinefi una din Core Keys) va 
trebui sa ii mai omorati inca o data pe 
cei trei Magi. Cei din fata sunt cei 
mai pericuio?i merge sa-i distrugeti 
cu Summon Marduk, dupa care, pe 
cel din spate, cu lovituri directe. 

Shell 4 (Ma$tile 
pentru Mold Forest §i 
sub-quest-ul Led-Grubb) 

Eu m-am mtors pe Shell 4 unde, 
de pe nava, i-am luat cu mine pe 
Grubb ?i Led §i am mers la Anka- 
raan Capitol, unde m-am batut cu 
garzile $i am objinut Lab Key, Am 
mai deschis u?a cu Led Grubb 
la momentul cand Led este ra- 
pita, alegi $a o ajufi, iar dupa lupta 
am primit cate o lovitura specials 
pentru fiecare (Tada! Cei doi se 
iubesc tare de tot!) - Acesta este un 
side-quest §i nu este necesar pentru 
aterminajoeuL Merged la laborator 
deschideti u^a cu cheia gdsitS in 
ora$, in ecranul urmator (aria de tre- 
cere din dreapta) veti activa doua 
manete intr-o lada vefi gasi Breather 
Mask, Inci un Breather Mask il gasiti 
in ecranul urmator (aria de trecere 
din st&nga) §i Diamond Wired pentru 
taiat diamante, Dupa ce aveti trei (3) 




Breather Mask calatoriti pe 
Shell 7 ^i ii dati omului de la 
Mining Ruins urmatoarele 
obiecte: Diamond Whell 51 
Chorite, iar il iti va da Cho- 
rite Lens, 

Shell 3 
(Eliberarea 
ora§ului Wind City) 

Merged pe Shell 2 la Junk 
Yard §i va bated cu nobotii, de acolo 
oblineti Pipe 51 Graphng Hook. 

Pe Shell 7, in Helgak Cemetary, 
folositti G rap ling Hook pc cara- 
pacea de Helgak. Mai trebuie pe 
Shell 3 sa vorbip cu Layla (in munti), 
care va va da Reser\^oir Key, II lua^i 
pe Lobo (obligatoriu) deschideti 
poarta din Wind City (la Rezervor), 
Folositi carapacea de Helgak 5 ! 
traversal! apa pan! in padure, Va 
trebui sa folositi ie^irea din dreapta 
sus (activati ni$te manete) veti 
vorbi cu doi solda^i din Holy Guard. 
Dupa ce ieritb veti vedea ca ati ajuns 
la Power Station cu Lobo folositi 
Chorite Lens pe cablul elctric. Acum, 
c3 alimentarea cu energie a ora$ului 
Wind City a fost oprita, va puteti 
intoarce in ecranul urmator, folositi 
ic^irea opusa, activap doua manete 
ati ie$it din padure (aid undeva 
mai exista Inca o pasare [ 8 ]). O 
anuntap pe Layla ca afi taiat cablul, 
iar ea va va intreba daca sunteji gata 
sa va duceti in Libraiy (nu uita sa te 
realimentezi cu Core Relics $i item- 
uri pentru Health), unde va trebui 
s5 vorbiti cu cllugarul, Mai departe 
(In fiecare labirint este un singur 
drum ri trebuie sa actionati cate doua 
manete) vor urma trei (3H!) labirin- 
turi §i veji ajunge pe acoperij unde 
este intrarea in nava Chosen. Ur¬ 
meaza (bineinteles) un clasic Labirint 
cu dou3 manete de activat dupa care 
va vefi intSlni cu Balcaam (unul din 
generalii lui Doskias) pe care-1 „bu- 
liti” u$or cu vraji, dar fiti atenti ca aie 
data destul de multa(cam 1200 HP), fn 
urma luptei, va vor ramane o droaie 
de experienja, bant 51 doua Fate 
Cards: Achilles Hill §i Affect All 

Shell 7 (Hell God Claw) 

Pentru a nu mt&lni un n bug” in 
Mold Forest este mai sigur sa-i luati 
in party pe Maya, Lobo si Badu, iar 
Mayei Ii puneti Breather Mask §i 
intrati In ecranul din Mold Forest 
unde accesaji ie^irea cea mai de jos! 

In ecranul urmator exista trei 
ie^iri din care dou& sunt chiar in colful 
ecranului (TAB). DacS ie?iti prin 
colful din dreapta vefi gasi in con¬ 
tainer Red Village Key (obiect 
esential) §i alte obiecte utilitare cum 


ar fi Snake Tail (adauga la Vitality). 
Dupa aceea, mergefi prin ie$irea din 
coltul stanga sus unde vefi folosi Red 
Village Key tot intr-un container 
veti gasi Blue Village Key. Va intoar- 
cefi in ecranul precedent $i acces ap 
ultima ie^ire r^masS. Aici vefi des¬ 
chide poarta cu ajutorul Blue Village 
Key 51 veti gasi Hell God Claw pe 
care-1 combinati cu Core Key. 

Shell 1 

(Chosen Sewer Duct) 

Veti merge la Aziz (Shell 2) ca 
sa-i arafi Claw with Core Key veti 
avea o discufie cu fata Imparatului 
Palatine, care va va da Chosen Sewer 
Duct Key $i va va ruga sa-i aduceti 
lui Aziz planurile de la Doomsday 
Device ca el sa creeze un plan pentru 
a opri aceasta arma. Din Chosen 
Sewer Duct ajungeti mtr-un ecran 
cunoscut, parca, nu? Vefi urea pe 
scan 51 din nou in ecranul referinta. 
Butin! Acum este 0 u$a deschisa, 
unde se intersecteaza drumurile! 
Intrati m ecranul umiStor, activati 
(bineinteles, va era dor sa mai trageti 
de ni$te manete, nu?) doua manete 
$i dintr-un container gasiti Green 
Palace Key, va intoarceti, deschidefi 
u§a ^i il veti „kick ASS!” pe Klialeb 
care va va lasa Doomsday Device 
Plans! Inapoi la Aziz! Care, bine- 
111 teles ca v5 tiimite sa va bateti iar 
cu cine stie ce creatura! 

Shell 6 (Dommsday Rift) 

Aici, inauntru, va veti bate cu 
ni$te „creaturi” care va blochea 2 a 
drumul cu ni^te ereiere care in 
momentul distrugerii lorvorexploda 
ni$te conducte (similar cu activarea 
manetelor pentru a deschide incite?). 
Dnpa trei ecrane veti intalni cu 
„boss-creature” cSreia trebuie sS-i 
distrugeti pe rand cei 4 lobi (atimei 
cand se deschid). Dupa aceasta va 
aparea Inner Brain pe care il distru- 
gefi (nu are mai multde 1SOOHPI) 51 
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obtineti, dupa lupta. Chaos Card. Va 
sugerez in anibde lupte sa folositi 
Summon Simurgh, Megeti in Scumm 
Town gi vorbiti cu Managerul nave- 
lor dm Shipping Docks, va va da o 
cheie (Treasure Lair Key) gi daca 
veti da drumul la conductcle de com- 
bustibil va va fumiza destule nave 
pentru a-i ajuta pe cei de pe Shell 4. 
Merged in Wind City (Shell 3) gi 
lua(i Paint Spray (este langa grafttri), 
Nu uitafi s5 cumparati gi arme, 
anxmri etc, Ca s£ fiti „baieti buni” 
putep merge cu Led sa reparati gi 
globul Septerra care este stricat (in 
Library)! Inapoi la Aziz (Shell 2) il 
veti intreba despre Tori. Merged gi 
mtrebari-I pe Uncle! Luati-1 pe Cor- 
gan in echipa gi la Factory va des- 
chide portalul. The Watchers va vor 
da Reformatting Disk pentru a-1 opri 
pe The Mayor. In Smelting Com¬ 
plex folositi Reformatting Disk pe 
computer. Dupa seeventa unnatoare 
veti fi in posesia Canal Key (din 



World Bazaar - Shell 4). Va Tntoarceti 
pe Shell 6 gi in Pirate Base West 
merged inniunp (de unde ari luat mai 
demult Helgak Egg!) gi in ecranul 
urmator folositi Paint Spray pe for¬ 
ma lummoasa. In unna acestei ac- 
riuni va aparea Guardian Curse 
(HP<IOOO il bateti cu Summon 
Gemma) gi Intr-un container gasiti 
Pump Key. Folositi Pipe gi Pump 
Key pe pornpa de combustibil din 
Pirate Base. Merged la Manager in 
Shipping Docks gi el va da Dock 
Key. Acum avefi aM problema si 
anume si gasiti piloji pentru nave in 
World Bazaar. Merged pe Shell 4 in 
World Bazaar in districtul Trans¬ 
port, cumparati un Terarium, gi fo- 
losifi Canal Key, veti intra In Lens 
Jungle. Aici gasiti un Healing Plant. 
Folositi Terrarium pe planta de langS 
raza de lumina, intiroducand ce ati 
obdnut in gaura din perete gi, in fi¬ 
nal, culegeti Optic Vine. 


Chosen Ruins (Shell 6) 

Puneti Optic Vine in tabloul de 
comanda si deschideti uga, veti gasi 
o pasare eareia ii dati o graun^a (9), 
In primul labirint, Intr-un container 
gasiti Speed Fate Card, iar in aI doilea 
labirint activati manetele ca sa ajun- 
geti tot la un container unde se afla 
Red Temple Key, Merged In ecranul 


precedent gi folositi cheia obfinuta 
mai devreme, activati maneta (co- 
boara podurile!) gi va croiti drum 
pans la aria de iegire unnatoare. In 
ace st ecran vep activa o manetS gi 
gasifi Chosen Talisman gi Cloak Fate 
Card. Atenpe la creaturile Vampyre 
(700 HP) care dau cu vraji destul de 
„nasoale”! Va intoarceti la Factory 
pe Shell 2 unde Layla va fi reinviata, 
dar ca Watcher 

Draxx Curse 

Merged pe Shell 7 la Mining 
mins gi in inventory folositi Helgak 
Flute pe Bowl with Plant, veti obtjne 
antidotal pe care-1 dati batranului, 
El va va da 2 Explosives gi Pick Axe. 
Vorbiti cu General Campbell in South- 
Farm, care va va da Inca un exploziv. 
Inainte de toate mergep cu Lobo in 
party gi luap din Jinam Battleship 
Jin am Security Pass. 11 luati in party 
pe Aryam gi mergeti In Gtaveyard 
gi distrugeti ceie 2 ugi cu explozibil. 
In Catacombe urcatl si tragefi de 
manete ca sa aveti acces in al doilea 
ecran. Acolo vefi gasi Catacomb Red 
Key in incaperea de jos-stanga, In 
urmatorul ecran vefi activa nigte 
manete (unde chiar de dou& ori) gi 
veti g3si Curse Fate Card gi Vampire 
Fate Card. Mergeti pe unde s-au 
deschis cele doua ugi gi veti gasi unde 
sa foloseasca Aryam gi a treia incar- 
catura exploziva! 

Jinam Underground 

Primul va fi Control Lab, acti¬ 
vati doua manete gi intr-un container 
gasiti Red Jinam Lab Key. Urmatorul 
pe lista: Research Lab, folositi cheia 
rogie, activati doua manete gi ati ajuns 
la alt container cu Blue Jinam Lab Key, 

In Main Lab vcp mai activa Inca 
doua manete, folositi Jinam Security 
Pass (cea pe care a gasit-o Lobo) gi 
va veti bate cu Draxx care va iasa In 
umia lui Secret Weapon. In catedrala 
it aratati lui Watcher Layla, Secret 
Weapon gi veti imp art i grupul in 
doua echipe. 

Inapoi pe Shell 4 (a doua 
incercare de oprire a lui 
DDD - DoomsDay Device) 

Mergeti pe Shell 4 gi in Bounty 
Hunter District gi vorbiti cu cei doi 
de afara despre nave. Primul il ve(i 
mvinge pe general nl A1 i sei (HP= 1 (KK)) 
cu party-ul lui Corgan, totugi gene¬ 
ral ul distnige Secret Weapon, Ime- 
diat dupa aceea va veti intalni cu Alisa 
(fiica fmparatului Palatine, HP-1500^ 
Summon Marduk) gi dupa victorie 
obtine(i Imperial Seal gi Joker Fate 
Card. Puneti impreuna Imperial Seal 
cu Chosen Talisman. Merged gi 


vorbi|;i din nou cu Watcher Layla. 

Kyra’s Mirror 

Meigeti in oragul Gregor (Shell 5) 
la cei care au ajutat-o pe Maya. Dis- 
cutati cu Fergus care va va da Anka- 
ran Subway Key. DacS tot sunteti 
aici dati graunte gi pas&rii care este 
aici. Mergeti la Old Highway gi in- 
trati in Subway, luati-o pe intrarea 
din dreapta gi deschideti uga din ca- 
patul tunelului. Din aces! ecran exista 
doua iegiri in doua labirinturi gi in 
fiecare veti gasi cate o cheie Blue gi 
Red pe care le folositi pentru a des- 
chide ugile din primul ecran, Va veti 
bate cu Connor, el lasandu-va Kyra's 
Mirror Frame, OK! Mergeti inapoi 
la Watcher Layla, ii arata|i frame-ul 
gi v& va trimite sa gasifi Doric Ore 
(va aduce(i aminte unde il gasiti? 
Badu a ricait peretele In pegteri!). 
Deci, inapoi pe Shell 7 gi in West 
Mountain caverns folositi Pick Axe 
gi obtineti Doric Ore. Core Lens gi 
Doric Ore le dap lui Village Chief 
(Underlost!) in Bone Circle Village. 
Acum mai trebuie sa duceti produsul 
creat de Village Chief In Mining Ru¬ 
ins la batran. Combinati Frame-ul cu 
Mirror Surface gi aveti Kira's Mirror. 

Lost City of Marduk ;i 
Twin Daemon Swords 

Inapoi pe Shell 4 (intrati din 
Shipping Transport) In Locul unde 
era raza de lumina. Puneti Terrarium 
with Leaf In gaura din zid gi folositi 
Kyra's Mirror pe raza de lumina (aici 
vefi gasi ultima pasare -10- mergeti 
pe Shell 3 la tumul cu trei semne de 
intrebare!). Parcurgeti cele 4 temple 
( Earth, Water, Fire gi Air), iar la Boss 
Monster (creatura mare) folositi vraji 
opuse elementelor: Earth(Fire); 
Water(Air); Fire(Water); Air(Earth). 
In uima fiecarei lupte veti obt ine cate 
o cheie, deci, cu cele 4 chei deschideti 
cele 4 porti din Temple of Marduk 
gi cu Talismanul uga templului, veti 
gasi Twin Daemon Swords pe care 
le echipati la Selena gi Corgan. Va 
mtoarceti la Layla. 



Shell 2 (Nava lui Doskias) 

Grupul tau, odata ajuns acolo, 
se va Impart in trei grupuri. Primul 
grup: Grubb, Badu, Runner. Mergeti 
cu ei gi veti gasi unnatoarele chei in 
aeeasta ordine: Red FS Key, Blue 
FS Key. Blue FS Key o ve(i obtine in 
urma unei lupte cu Generatorul, in 
care trebuie sa loviti manetele din 
centru si sa distrugeti creierele din 
bio-containere. Din acest moment 
veti continua cu Lobo, Aryam gi Led. 
Cu acest giup vep gasi Yellow FS 
Key gi va veti bate CU un al doilea 
Generator. Treceti la party-ul Maya, 
Selena gi Coigau. Cu acegria tot iiiamte 
gi urmeaza batalia cu Doskias, nu inainte 
de a-1 invinge pe Klialeb! Va urez bafta 
gi sper sa va placS filmul de sfargil 
(mie mi-a placut foarte mult pentru 
ci lasS. loc de Septerra Core 2X)< 

Lobo sub-quest (cura 
pentru Jinam Plague) 

il lua(i pe Lobo m party gi mer¬ 
geti la Jinam Battleship (Shell 5). 
Lobo va reusisa descarce mfbrmatiile 
necesare pentm Jinam Plague de la 
tancurile de relncarcare pentru $ol- 
datii Jinam. In oragul Gregor mergeji 
gi vorbiji cu Malcolm (cel care v-a 
dat sabia Ini Corgan mai demult) gi 
veti rezolva gi boala Jinam. 

Corgan-Selena sub-quest 
(Corgan se va impaca cu 
Selena) 



Armstrong Seal se afla in Out¬ 
law Canyon unde este o uga pe care 
Selena gtie o deschida, Mergeti In 
cimitirul din Armstrong (Shell 3) gi 
va bateti cu monstrul (atenrie ca e 
„groasa” treaba cu baiatul rau!). 

Eh, ce ziceti? V-a placut? Mie 
v cia, chiar ag putea spune cd Septerra 
Core este imul din favoritele mele. 
Va agtept la Septerra Core 2, care, 
chiar dc ag avea 50 de ani gi barba 
pana la brSu, tot eu o sa-i fac walk- 
through-ul Uite-aga, de-al naibiiE 
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JOYRIDER PRO 

lata cateva produse inedite care au aparut la redactie pentru a fi testate pe standul 
de proba. Sa vedem ce surprize ne-au oferit de-a lungul testarii lor. 



P acbetul Joyrider Pro este o 
real izare mai putin obi^nuit#, 
deoarece combing patru 
accesorii intr-unul singur. Volanul 
propriu-zis este format din trei parti, 
dilitre care una se poate Tndeparts. 
In fxincjie de dispunerea celorlalte 
doua, volanul se poate modifies in 
man^a sau ghidon, nefiind necesare 
eforturi fizice sau cerebrale deose- 
bite. Nou la aeest model este $i joy- 
stick-ul inclus in pachet, fund astfel 
unul din putinele produse de aeest 
gen. Acestapoate fi folosit Tmpreuna 
cu eele doua componente amintite 
mai sus, sau separat Produc#torii 
suspn faptul ca aceasta creatie a lor 
este unica, nemaiexi stand alta care 
sa imbine toate aceste trasaturi Tntr-un 
singur model 

Trecand la testul de baz#, cel 
al jocurilor, se poate afirma ca aeest 
produs con fern o satisfactie inedita, 
generand senzatii mult mai puter- 
nice faJS de orice alt produs de aeest 
gen. Aeest lucru se datoreaz# in cea 
mai mare parte reconfigurarii lui in 
cele irei rnodurl Man§a poate fi folo- 
sita la simulatoarele de avioane, cum 
ar fi F16 sau altele de aeest gen, iar 
ghidonul la simulatoarele de moto- 
cicleteprecum Motocross Madness, 
Racer 500, Moto Racer 2 etc. 

Joystick-ul T§i do vedette el 
utilitatea Tn jocurile de tip FPS sau 
Tn simulatoarele de avioane, unde 
aceasta comb in ape de man^a-joy- 
stick este idealA, Prezinta in varf 
un hat optdirectional iar in partea 
anterioara un tr#gaci. Din cauza 


a$ez#ni din constructie a joystick- 
ul ui in partea dreapta, sunt defavo- 
rizafi jucStbfit stangacl 

Combinatia dintre aceste acce¬ 
sorii reprezinta punctul forte al vo¬ 
lanului, conferind un feeling foarte 
apropiat de realitate; simulatoarele 
de zbor jucate cu aeest device dev in 
foarte realiste, elementul lipsa fund 
mi$carea efectiva. 

Grip-ul volanului este destul 
de bun, fund totu$i dezavantajat de 
diametrul sau, care ar putea fi mai 
mare iargrosimea ar putea mdeplini 
aceea^i conditie. La aeest capitol 
gusturile difera ins# de la om la om. 
fn ceea ce prive$te simulatoarele de 
tip raliu sau FI, reaepa volanului 
este rapid# insa curs a mi^earii ar 
putea fi mai mare. De$i nu este 
realists, aceasta limitare a mi?carii 
este favorabila Tn timpul raliurilor, 
cu toate ca aceasta cursa a mi§carii 
este putin cam ciudata. In ceea ce 
private FPS-urile, dupa lungi ore 
de jucat, exists posibilitatea ca 
atimei cand pi joystick-ul in mana, 
s# mai tragi c#teodat# si cu cealalta 
man5 de volan. 

In partea dreapta a volanului 
se mai afla, pe langa joystick, un 
throttle, realizat cam superficial, 
care serve^te numai simulatoarelor. 
Volanul mai contine 10 butoane care 
pot fi folosite in diverse fTinetii iar 
un comutator seteaza tipul de confi- 
guratieal acestuia. Sistemul de prin- 
dere nu include decat doua cleme 
care se fixeaza de marginea mesel 
Din cauza bazei destul de mare, aeest 


mod de prindere reprezinta un mi- 
nim suficient. Din nefericire nu 
exist# $i ventuzele care ar amphfka 
efectul de stabilitate, necesar in 
jocurile mai „nervoase'\ Pacbetul 
cuprinde nelipsitde pedale, una 
pentru acceleratie §i una pentru 
franare. Supra fa|a de sprijin este 
micS, in compara|ie cu aite modele, 
insa, cu toate acestea, garanteaza 
stabiiitatea in timpul actiunii. In 
ceea ce private modul de instalare, 
acesta este aceesibi! oricarui gamer 
Ca§i majoritatea volanelor actuale, 
contine un sofhvare care intra auto¬ 
mat in procedure de configured 51 
realizeaza majoritatea muncii, care 
trebuia f#cut# mai de mult manual, 
scutind astfel utilizatoml de 0 pier- 
dere inutila de timp, Volanul se confi- 
gureaza u§or, ca un joystick cu 3 
axe §i 4 butoane, interfa|a fund de 
asemenea de gameport, Odata 
instalat apare o icoana pe desktop 
de unde se pot accesa proprietatile 
volanului. 

Pe langa atuurile sale, modelul 
prezinta din pacate §i puncte slabe. 
Unul din acestea este reprezentat 
de sensibilitatea volanului, aeest 
fapt fiind un minus pentru un juca- 
tor mai mult sau mai putin „ma- 
niae’\ Cat pentru unul care „traie$te” 
intens jocurile §i acdoneaza in con- 
secinta este mai putin recomandat 
sa-1 bruscheze pentru ca (^i nu 
radefi) exist# posibilitatea s# se 


trezeasei cu el in rnaini, Tn timp ce 
el Tncearca sa-^i continue jocul. 
Desigur c# am exagerat pupn, dar 
este necesara o atentie deosebita 3 
eand volanul se desface in man$a §i 
mai ales atunci cand ia forma de 
ghidon. Un alt minus este ergono- 
mia, adica produsul nu este perfect 
din pimet de vedere calitativ. Pe 
cutie, Tn toate pozele, modelul 
apare echipat cu ni^te indicatoare, 
dar Tn mod surprinzator dup# 
deschiderea acesteia se constat# cS 
indicatoarele sunt ni$te simple 
abfibilduri care se lipesc Tn Jocurile 
respective. Lipsa force feedback- 
ului este un alt punet slab, deoarece 
produsul ar fi fost foarte bine com- 
pletat de aceasta tras#tura. Volanul 
in general las# o impresie buna, 
datorit# atu-urilor sale, care TI cla- 
seaza intr-o gam# foarte redusa 
deocamdat# de accesorii de aeest 
gen. Cel mai interesant lucru este 
pretul foarte redus pentru un aparat 
de aeest gen §i care-1 face acceslbit 
unei foarte largi game de utilizatori. 

ProducStor: Zykon 
Distribuifor: Com race 
Computers 
Teh 051 ~ 433400 

Fax:051-433413 

^ ___ / 
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FORMULA FORCE OT 


T hrust master a inceput sa 
devitia mcet-incetun mime 
de referintl print re produ¬ 
ct torii de accesorii multimedia, 
apneand un curs ascendent spie 
elita. Modelul testat de noi, For¬ 
mula Force GT, este chiar foarte 
reu§it, Suportul si marimea vola- 
nului sunt optime pentru un birou 
obi$nuit (in sensul de mas a de lucm, 
deoarece nu am auzit sS aiba cineva 
volan iabirou/serviciu; de fapt, dacS 
cu a$ avea o secretara i-a$ ins tala 
un astfel de volan Ja birou 1 ' $i a? 
pune-o s3 jo ace Solitaire cu el), 
astfel un utilizator nu are nevoie 
sa aloce mai mult spatiu decat este 
necesar. Designul autentic, cursa 
lunga grip-nl confortabil al vola- 
nukii reduc oboseaia din timpui unei 
actiuni mai mdelungate. 

Motorul puternic al force 
feedback-ului fumizeaza efecte atat 
intense c£t $i subtile pentm un re¬ 
alism desavar^it Imaginati-vaca in 
anumite cazuri din timpui jocului. 


cum ar fi intrarea intr-un parapet, 
trecerea peste o portiunede ulei sau 
gheata, volanul dumneavoastra se 
zgaltaie in a$a hal inc§tpur$i sim- 
plu senzatia o iijtrece cateodata pe 
cea din realitate, Nu numai cS urmariti 
acfiunea, ci $i participa[i total la ea. 

Software-ul pennite utilizato- 
rului o instalare rapida u^oara cSt 
^i configure rea $i testarea volanului 
pentm jocurile favorite. Portul pen¬ 
tm instalare poate fi atSt unul se¬ 
rial cat $i unul USB. 

Prinderea se face cn mini- 
menghinele de marginea mesei. Sis- 
ternul de prindere este unul dintre 
cele mai bune cele mai rapidc. 
Volanul se fixeaza bine de masa 



datorita marimii celor doua men- 
ghine din plastic, obpnSndu-$e o 
siabilitate indispensabila pentm a 
putea profita mtr-adevar de volan. 

Ce altceva ne mai oferS acest 
model de volan? Cele patru butoane 
dispuse pe el an devenit un stan¬ 
dard in ziua de azi. Ele permit 
schimbarea direcfid in jocuri sau pot 
11 fo losite $i in a lie functii. 

Scliirnbatoru] de viteze este 
fabricat din ofel, fund o dovada a 
cal itatii materialelor, manerul fund 
acoperit de o texture de plastic. Este 
astfel perfect pentru jocurile de tip 
raliu sau FI. 

In ceea ce priveste pedalele, 
acestea au fost pozitionate intr-un 
unghi foarte comod, astfel ca 
apasarea lor se realizeaza mainte, 
comparativ cu alte modele unde 
apasarea se realizeaza in jos, 
Ambele au un design distinct CU 0 
tensiune elastica o mi^carc 
individuala care difera in timpui 
jocului. Timpui de reacfie atat al 



volanului cat al pedalelor este 
foarte bun. Testarea produsului la 
jocurile Need for Speed Hot Pur¬ 
suit Star Wars Pod Racer ; a indus 
o adevarata trans3, timpui acordat 
acestui capitol fiind „o fM” extins. 

Diferenta faffi de alte modele 
este destul de mare, Fanii raliurilor 
cat jucitorii ocazionali sc vor 
indragosti de Force GT. De ce 
altceva mai este nevoie ca sa va luati 
adiode la cursele la care folositi tas- 
tatura? Adic& de la folosirea tasta- 
turii, nu de la curse,,. 


Producator; Thrustmasfer 
Distribuitor: Ubiso ft Romania 
Tel: 01 -2316769 

Fax: 01 -2316766 
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TRACKMAN MARBLE WHEEL 



L ogitech, o firmS de renume 
in domeniul accesorii lor de 
genu! mouse-uri lor, track- 
ha H-urilor, re vine in aten|ia noastra 
cu un ^guzgan” mai pu(in obi^nuit 
Acesta are o bila pe cocoa§a, deci 
face parte din familla trackball-urilor 
reprezentand o altemativa la mouse- 
uni e binecunoscute. 

Senzatia perceputa la folosirea 
lui este neobipuitS datorita desig- 
nului inovativ, ie§it din comun. Bila 
este situata confortabil la nivelul 
degetului mare al mainii drcptc, stall- 
gacii fiind defavorizap din aceasta 
cauzS. Rezoluda este foarte mare, 
producatorii folosind o tehnologie 
opticainconstructia lui, Operafiile 
de scrolling ^i zooming sunt facili¬ 
tate de rati fa care este prezenta pe 
mai toate pointing device-urile apa- 
rute in ultimul timp, 

Pentru cei ce nu au folosit nici- 
odata un produs asemanator, adapta- 
rea este destul de dificila la inceput 
dar pe masura folosirii lui se ob- 
serva avantajele pe care le oferi 
acest sistem in care se mi^ca numai 


iriana pe bila, supoitul fiind nemi^cat, 
Manualul este tmdus In 12 limbi 
5 i conti nc o bro^ura care avertizeaza 
In mod ferm utilizatoi ii asupra ris- 
curilor care pot apare de-a lungul 
folosirii incorecte a diverselor acce¬ 
sorii de calculator. Se atentioneazS 
astfel asupra unei folosiri corecte a 
inalfimii scaunului, a ungjiiului de 
inclinare a tastaturii, a grosimii 
„corecte" a pad-ului de mouse, a 
tinutei corespunzatoare a picioa- 
relor a umeriJor etc. Cine T$i do- 
re$te sa fie dat ca exemplu in ceea 
ce priveste pozitia in intrebuintarea 
calculatorului se poate referi foarte 
bine la acest manual unde va gSsi 
aproape tot ce ii dore^te sufletelul, 
Dc cate ori nu vi se intampla 
ca atunci c^nd folosifi un mouse sa 
va ramana cursoml bloc at pe ecran? 
Solutia este una singura: sa il intoar- 
ceti sa il desfaceji. Ceea ce gasiti 
inauntru nu este tocmai placut. 
Daca sunte|i un utilizator mrait, 
exists posibilitatea ca acest feno¬ 
men sa se repete de 2-3 ori pe luna. 
Din acest punct de vedere, track¬ 


ball-ul se deosebe^te mult fata de 
orice mouse, deoarece nu trebuie cu- 
rafat periodic. Totusi, in momentul 
in care culoarea bilei incepe sa se 
inchida, este indicat sS. ii apl icati un 
„frecu§'\ 

Conectarea nu se realizeaza 
din pacate pe un port serial, numai 
prititr-un port de PS/2, eventual 
USB, care msa este prezent pe toate 
pIScile de baza ATX. Utilizatorii 
care au calculatoare mai vecbi nu 
pot beneficia de trackball, motivul 


fiind tocmai aceasta cauza, 

De asemenea este de mentionat 
ji gainntia de 5 ani a produsului, care 
este mai mult decat suficient pentru 
majoritatea utilizatorilor. 

ID* Tdctrfi 


Producator: Logitech 
Distribuitor: Best 
Computers 
Tel: m -3147698 
Fax: 01-3147699 
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GUILLEMOT MILLENIU 
3D INCEPTOR 



I n zilele timpurii ale PC-ului 
lucrurile erau cu totul altfel 
Joystick-urile se conformau 
unui design simetric §i simplu care 
se potrivea fiecarei mai.nl. Intrucat 
jocuri l e au kiat o amploare foarte 
mare si nevoia unor periferice imbu- 
n&t&{ite a erescut la r^ndul ei, 
produeatorii au raspuns cu ni$te 
modde din ce in ce mai sofisticate, 
ale caror curbe sinoase, butoane 
revoluponare manere constmite 
ergonomic au facut ca modelele 
timpurii sa ramana de domeniul 
istoriei. 

Modelat dup5 control ler-ul 
rotational manual (RHC) produs de 
I ’h r u st mas ter pentru simulatoarele 
navel or spatiale de la NASA, Guil¬ 
lemot Millennium 3D Inceptor este 
primal joystick digital care ineor- 
poreaza o tehnologie cu reflectie 
optica. Aceasta tehnologie elimina 
problema controlului rigid, jocurile 
de calculator putand fi acum jucate 
cu toata precizia si sen sibil itatea care 
sunt necesare in simularile spatiale. 
Tehnica RHC este folosita in centrul 
spatial Johnson de astronaufi pentiu 
a Simula aterizarile dificile precum 
?i in simularile de pe orbita pentru 


a-si perfectiona tehnica de mane ware 
a navelor spatiale. 

Tehnologia ThruslMaster Di- 
rectConnect, 100% digital^, proce- 
seaza nb^eSriie §i acpuuile butoane- 
lor instantaneu, dupa care transfera 
aceste comenzi tot digital spre cal¬ 
culator la o viteza foarte mare, cu 
toate ca In acest proces este folosit 
un gameport standard. Cu acest joy¬ 



stick am putut spune die” inttaie- 
rilor in comenzi si meciurilorpierdute. 

Millennium 3D este proiectat 
sa accelereze loate aepunile, fiind 
destinat jocurilor de Iupta, simula- 
toarelor de avioane si a altora de acest 
gem Miscarile mainii sunt instan- 
taneu vizibile in jocuri, iar controlul 
este total - uitati de limitarile altor 


joystick-uri plasati comenzi!e de 
joc acolo unde le doriti. Puteti folosi 
programul inclus ThrustMapper 
pentru a defini si crea propriite con- 
figurari pentru diverse jocuri; soft¬ 
ware-ul joystick-ului confine insa 
fi$iere preconfigurate pentru cele 
mai multe jocuri populare si nu nece- 
sita alte Iucruri pentru programare. 
Baza masiva se ancoreaza ferm de 
suprafata de joc,, miscarea acesteia 
fiind foarte dificila. Atat cele $a$e 
butoane cat §i hat-ul 4-di recti onal 
sunt programabile, De^i pozitiona- 
rea rotitei este un impediment pentru 
unii gameri, acest model se poate 
manevra foarte bine; cu atat mai 
mult, beneficiaza de force feedback 
care devine un element necesar la 
game control ler-ele modems O idee 
interesanta reprezinta al doilea buton 
de acdune care este amplasat langS 
tragad. 

Mai aveti nevoie de un sistem 
de operare Windows 3 ,1 (care de§i 
este specific at, nu prea vad ce jocuri 
ap puteajucain el astfel meat Mille¬ 
nium 3D sa constitute un avantaj; 
n-am incercat, dar s-ar putea sa aiba 
suport pentm Minesweeper) sau 
Windows 95 un port pentru jo¬ 


curi. Instalarea este $i ea simpla: se 
introduce mu fa in port, se a lege 
optiunea FC din Windows 95 si 
totul este gata setat. Suntefi gata 
pentm a intra in lumea raliurilor sau 
a altor simulatoare- deciziaaparjine 
fiecaruia, 

Referitor la accesoriile de acest 
gen, USB-ul este un nou standard 
de conectare menit sa schimbe com- 
plet felul in care perifericele sunt 
conectate la calculator. 

Thrustntaster a introdus un 
joystick mai putin obi^nuit, inovativ 
§i totodata realist, fumizand game- 
rilor senzatii entuziaste atat la sol 
cat §i in aer (in cazul m care jucati 
suspendafi). Designul ergonomic, 
Tnfaftsarea agreabila $i tehnologia de 
excepjie demonstreazi inca o data 
faptul ca firma Thrustmaster i§i 
mentine renuraelefn domeniul acce- 
soriilor de caiculatoare. 

( -\ 

Produc£tor: Thrustmaster 

Distribuitor: Ubisoft Romania 
Tel: 01 - 2316769 

Fax:01-2316766 

V___^ 



GAMEPAD 


A lt produs Thrustmaster 

este si gamepad-u! Fusion. 
Este destinat jocurilor dina- 
mice cum ar fi simulatoarele de fot- 
bal, cele de tip raliu sau FI celor 
de aventura. Modelul incorporeaza 
un procesor RISC care controleaza 
toate functiile, 

Gamepadul Fusion are un D-pad 
optdirecponal care poate inlocui chiar 
51 cursoml de mouse. Produeatorii 
au gasit interesant sa plaseze cele 
doua butoane de actiune dedesubtul 
gamcpadului, Celor opt butoane ra- 
mase H se pot atribui mai multe 
func^ii, chiar daca acest lucru se 
realizeaza la fiecare in parte, aceasta 


fiind asigurata de software-ul livrat. 
Grip-u! oonfortabil este realizat de 
manere le cauciucate, care ofera „o 
senzape de siguranfS un plus de 
dynamism". 

Instalarea, destul de simpla, ca 
la majoritatea produselor de acest 
gen, permste si alegeti mtre un port 
USB sau un gameport standard, CD- 
ul inclus in packet mai include ^i o 
demonstrate la binecunoscutuJ joc 
Tomb Raider //, unde acest produs 
i?i dovede?te pe deplin util itatea. 

Lipsa force fecdback-ului a 
unu! design mai atrigStorreprezinta 
punctele slabe ale acestui produs, 

Acest gamepad este raspunsul 


la dorintele unui gamer nervos^ care 
151 dore^te sa facS lovituri sped ale 
in Mortal Kombat „cu degetul mic’\ 


-- 

Producator: Thrustmaster 
Distribuitor: Ubisoft Romania 
Tel: 01 - 2316769 
Fax: 01-2316766 

V___^ 
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Noi vi le rezolvam! 


Tand Alex din Maramurej: 

Daca este sa imi cum par un 
accelerator 3D mediu pentru FPS, 
simulatoare auto ft fotbal, ce amtme 
Tmi recomandati? 

0 placa Riva TNT sau Vanta 
ar ft o aiegere destul de ieftina. 
Alentie insd, dacd jocifotbal cu ea 
sd nu o love$ti tare f s-ar putea sd 
se since. 

Balan Adrian din 
Ramnieu Valcea: 

Voodoo face echipa buna cu 
S3-ul pe un PC? 

Voodoo I ft Voodoo II repre- 
zintd o combinape bund din punct 
de vederegrafic a l unui calculator, 
insd nu reprezintd o solutie pentm 
multa vreme datoritd cerinfebr tot 
mai man pc care le necesitd jocu - 
rile, Recomandat este un upgrade 
spre o placa mai performantd ♦ 
Existd totu§i o problemd cu unele 
pldci S3 care este rezolvatd cu aju- 
tond unui patch de pe site-ul 3Dfx * 

Schlangen Andrei din 
Clmpina: 

Mai este bun de ceva un Cyrix 
la 200 MHz cu 32 MB RAM 51 o 
placa video S3Virge cu 2 MB? Daca 
nu, ce upgrade este necesar pentm 
simulatoare l e de zbor, strategic, 
racing, NFS? 

Procesorul este destul de slab, 
mai ales coprocesorul, ft p-ar tre- 
bui mai multd mentorie RAM. 
Probtema cea mare este insd placa 
video> care reprezintd in configu- 
ratia ta elemental cel mai slab. Nu 
po^i sdjoci nici un joe mai „ adevd- 
rat ”fara un accelerator 3D. hi re- 
comand o NVIDIA Vania, insd o sd 
ai nevoie si de 0 placa de baza cu 
un slot AGP 

Radii Cos tan din Cluj: 

Dispun Tn medie de 20 tnili- 
oane lei; ce configurate Tmi reco¬ 
man dafi care sa includa 0 impri- 
manta 51 un accelemtor grafic? 

Cu band de care dispui iti pop 
cumpdra o configurable bund. In 
primul rand ifi recomand un moni¬ 
tor de 15", un procesor la 400 MHz 
(Mendocino), cu o placa de baza 
BX r 12S MB RAM, un Harddisk 
intre 10-15 GB (7200 de rpm) si o 


placa video Riva TNT 2 ULTRA. 
La impnmuntd, trebuie sd alegi 
intre laser si inkjet intdi. 

Marius Negoita aka 
Goliath din Fite$ti 

Am un Pentium la 233 MHz 
ft a§ vrea sil-i mai cumpar un pro- 
ccsor. Ce Tmi recomandati: AMD 
sau Pentium (la 400 sau 450 MHz) 

Dint re acestea alegerea ar fi 
un Pentium II la 450 MHz. Dar 
cam la acelaft preR sau chiar mai 
ieftin, iti poti gdsi un Celeron la 500 
MHz r care este mai rapid 

lorga Mihai din Mioveni 

Ce placa acceleratoare 3D Tmi 
recomandati pentm NFS 4? 

NFS 4 nu este un joc care sd 
necesite o placa „ ultimul rdenet " 
Cu o Riva TNT 2 merge perfect, 
adied nu o sd ai sacaddri de nici un 
fel, bineinfeles, dacaprocesorul tdu 
este suficient de bun. 

Cretu Eugeu din Bucure$ti 

Am urmatoarea configurate: 
un K 6 II la 300 MHz, 32 MB RAM, 
3,2 GB HDD* Ce upgrade mi-ati 
reeomanda Tn limita a 200 USD? 

Nu ai scris nimic de placa 
video, Daca ai una slabd, atunci 
invest ipa ar trebut sd meargd in 
direepa asta. De asemenea trebuie 
sd mai adaugi memorie, nu numai 
pentru jocuri, dar ftpentru celelalte 
aplicapi din Windows , 64 MB RAM 
sunt un minim necesar In ceea ce 
priceste procesorul, pop sd-i faci 
overdocking, asta numai daca e$ti 
un utilizator care are cunoftintele 
necesare in domeniu. Nu este foarte 
greu si te scuteste de o investipe. 

Sasu Nicu din Campul 
Lung Moldovenesc 

Placa video Voodoo Banshee 
realizata de firm a GigaByte este 
mai buna sau mai slaba decat cea de 
la Creative Labs? 

Voodoo Banshee realizat de 
firma GigaByte este in principtu 
mai bund deedt cea de la Creative 
Labs 1 In general, nu ip recomand 
o placa Voodoo Banshee. 

De la un cititor fara nume 

Am un procesor AMD K 6 II 
la 300 MHz, 32 MB RAM, 0 placa 


video S3 de 2 MB, un CD-ROM 
2X, un monitor dc doi ani ft vreo 2 
railioane Ici pentru o placa video 
mat buna, Ce mi-afi reeomanda? 

Ji-as reeomanda o placa video 
Riva Vanta CU 16MB, insd credcd 
te costa ceva mai mult de 2 milioane 
lei , Pop sd ip iei una cu S MB, care 
se incadreazd. 

Suia Daniel loan din 
Bistrita Nasaud 

Ce at alege Tntre umiatoarele 
procesoare: un P II la 400 MHz, 
un K 6 III la 450 MHz ft un Men¬ 
docino ia 500 MHz? 

Din punct de vedere al rapor- 
tului performanfd/pref, cea mai 
bund aiegere este un Mendocino la 
500 MHz. 

Flintoaca Bogdan din 
Barlad 

Dintre cele doud conjigurapi 
menponate de tine este de preferat 
ultima , Diferenta pe care 0 simp 
este mult mat mare la memorie, 
adied 128 MB RAM fafa de 64 MB 
RAM, comparativ cu placa video. 
Memoria in exces reprezintd un atu 
pentru oriee configuratie, Revenind 
la placa video, pop sd stai liniftit 
pentrucd Riva TNT2 cu 16 MB este 
oplaca bund deocamdatd ft te mat 
fine vreo $a$e Imi jura probleme. 

Chiotoroiu Adrian din 
Prahova 

Merita sa-mi iau Maxi Gamer 
Xentor cu 16 MB? Cat costa §s de 
unde pot sa-l iau? GA 622 este atSt 
de buna pe cat se spune (70 fps In 
Quake III pe 800 x 600) dar la rezo- 
lutii mai mari tot la fel de bine se 
descurca? 

Preptl depinde de la un ofer- 
tant la altul In medie costa cam 
120 USD (fara TVA) ft daca te 
decizi asupra ei o gdsefti la UBI- 
Soft Romania, GA 622 este intr-ade - 
vdr o placa bund ft este f tnai 
ieftina ca Maxi Gamer Xentor. in 
rezolupi mai mart deedt 800 x 600 
se descurca bine _ 

Loader Vlad din Bucure^ti 

Care placa video este mai buna: 
NVIDIA RIVA TNT 2 sau 3DFX 
VOODOO III? 

Aid depinde un pic de ce anume 


vrei. In unele jocuri este ceva mai 
rapidd placa Voodoo III, insd pe 
total ti-as reeomanda Riva TNT 2 . 

Zsolt din duj Napoca 

CD-urile se pot §terge? Daca 
da, cum? 

Se pot $ferge numai CD-urile 
rescriptibile, pentru a fi rescrise 
ulterior Dezavantajele sunt cd nu 
oriee CD-ROM le citepe, nu orice 
CD-Writer le sc tie ft costa mult mat 
mult deedt un CD-R normal. 

Brahonschi Danut 

Cu un procesor AMD K 6 II 
la 266 MHz §i cu o placa ATI 
RAGE de 4 MB pot juca jocuri le 
3D la fel de bine ca cand a$ avea 
un Pentium II la aceea^i freeventa? 

Diferenta este mica t cu un 
Pentium II obpi ceva mai multe 
cadre pe secundd, insd Cali ta tea 
rdmdne tot sedzutd. 

Pot lega doua calculatoare Tn 
refea pe o distanta de 1 km? 

Pop. sd le legipnn cablu. Aceasta 
este metoda cea mai ieftina. Pro - 
blema este cd dacd le legi print run 
cablu BNC, la fiecare 180 m ip 
trebuie cate un repeater Dacd le 
legi pnntr-un cablu UTP ip trebuie 
cate un repeater la fiecare 90 m. 

Alexandru Maftei din 
Nehoiu? 

Am o placa video cu 4 MB, 
A$ vrea sS-mi fac un raic upgrade 
eonstand intr-o placa ceva mai 
performanta (visez o Riva TNT 2). 

O placa video Gigabyte GA 
622 ar fi o solutie bund sau even¬ 
tual o placa Vanta care este mai 
ieftina. 

Stoicescu Mihnea din 
Ploie^ti 

Imi merge Age of Kings la 
perfect^ pe urmatoarea configura¬ 
te: PII - 300 MHz, 32 MB RAM, 
Voodoo II? 

Configurapape care o ai nu ar 
trebui sd prezinte nici o problemd 
ft in consecinfd jocul menfionat ar 
trebui sa meargd, a§a cum zici tu 
,Ja perfeepe Singura problemd 
care ar putea interveni este dimen- 
siunea memorial Din pdcate, mam 
incercat Age of Kings deedt pe 64 MB. 


79 










( Sajfr®Qm) 



Estc din nou vorba de Mike, care va da 
batai de cap §i-n numarul dc fcbruaric §i 
care a trebuit sa faca fata unui val de 

y 

scrisori care a invadat rcdactia. A reu§it 
sa raspunda cititorilor doar dupa ce a 
Tnotat vreo doua ziie printre munti de 
plicuri. Era cat pe ce sa se tnecc, mai ales 
ca au fost cateva scrisori care... i-au stat 
in gat, in timp ce altele s-au dus direct la 
inima. Desigur, a dat si de interminabile 
liste de cerinte/doleante/prctentii/vise, 
pe care a fost nevoit sa le ignore. Va dati 
seama ca la zeci de scrisori nu $i-a putut 
permite sa lectureze carti de bucate §i 
calendare. Dar prea multa vorba scrisa 
degeaba strica... E vremea sa (va) cititi. 

P.S. Ortografia va apartine! 


Cu ocazia Sarbatorilor 
delarna 

Va doresc multa sanatate, numai 
bine, sa vi se implineasca toate 
dorinfele sa v& primiti cadourile 
pe care i le cereti Mo^ului, sa fltj 
cuminji, sa ne face|i daruri multe 51 
frumoase (joace 51 reviste de 
call fate) $i La Multi Anil Sa ne 
„vedem" cu bine in 2000 , ultimul 
an a l acestui milenm! 

[Un an uou fericit $i tie! Muljumim 
pentru fclicitarc, In rest, fara co- 
mentarii, Ma bucur ca mai exista $i 
oameni normali pe lumea asta,] 

Buna noaptea, (sau ce 
perioada a zilei o 11, 
e totul =) 

shi salve ma biietiJor ($i m special 
colegului de zodie mime, pe care -1 
voi mjura mai tarziu, Snake). 
Pentru Tnceput marturisesc c3 vro* 
4 luni (din august, dar la cum 
evolueaza totu J sunt 4 luni) n-am 
mai ochit revista, deci sunt total 
a fara, 

1. Ce d—u J e aia CPU Mendocino? 
[E un procesor. Fara procesoare 
calculatoarele nu functioncaza. Vczi, 
ai mai invafat ceva nou pc ziua dc 
azi!J 

2, Dc ce se da Snake a$a jmeker? 


[Se scrie ^mecher”. Snake sc da 
5 meker pentru ca-i plac semnele 
tale de intrebare.] 

3. De ce e browseru kaputt? [Ich 
weiss nicht.] 

4. Care de la voi mo are dupa flight- 
si m-uri (ev. elicopter)? II provoc la 
duel: [Adicadai cu manuka In mine? 
$a vczi cand oi da cu cu 
AMRAAM-ul In tine de-o sa vczi 
numai HELLFIRE-uri in fata 
ochilor. Touche!] 

5. Ce-i cu ^Apropo^-ul de pe PRO 
Tv? [E o emisiune pentru oameni 
care vor sa mai $tic ceva despre IT] 

Gata Tntrebarile. [Phew!] Yin 
sugestiiiiile (Buf!... Auci!) [Te 
pricepi la interjecpL mi glumal] 

1 P De unde ati luat doctoratu 1 la 
Postman? (eventual spuneti 
facultatea). [Cum? N-ai auzit de 
Universitatea LEVEL - Brasov?] 

2. Ba Snakishorule, multe acre ip 
mai daL [Urmeaza o fraza prea 
vulgara ca sa o pot reda.] Ce te dai 
asha mare la NFS? Pune un demo 
pe CD (de NF$3 S ca pe 4 nu-i am 
acum) ca nu vrea sa te jignesc 
spunandu-ti cuvinte elegante. [Vino 
la redactie daca rezi$ti la niu$caturi 
veninoase in zonele moi §i dorsale.] 

3 . Who (the f-k) is Gray? M-i se 
pare cunoscuL [UitB-te Intr-un 
dicponar englez-roman $i Intr-un 
manual de gram ati ca - daca ^tii cc-s 


alea. Afli acolo $i ec mscamna Gray 
Si cum se scrie 

4. Sorry, dar a spune ca ave|i o 
revista perfecta e ca cum a spune 
ca poUti§tii sunt de$tepti. [Nu §tiu 
cat de de?tcp]i sunt politi$tii, dar 
cu siguranta sunt mai de§tepfi deeat 
unu! din cititorii no^tri.] 

Cam atat etc [?!?], I hope you un¬ 
derstand (and understood) my writ¬ 
ing. [Dc infdes cc-ai sens am rntcles, 
dar tot nu pricep de ce ai scris.] 

dc# 

Salut din nou Level Team! 

[Urmeaza in format ii interesante 
despre jocuri si manuale alternative. 

Apoi...] 

Oricum sunt de parere ca nu multa 
lume In afara de noi gameri[i] $tie 
ce-i aia un joc reu$it, care merita 
sa-fi manance timpul. Mai ales 
persoande In varsta... 5 * daca nu 
§tiu, nu-i nimic, dar sa zica ehestii 
de genul: „Dati bani pe prostit”. 
„Pierdeti timpul degeaba" sau „Ce-i 
aia MOUSE, VGA, STARCRAFT?” 
Nu v-a|i lovit de ehestii d-astea? 
[Al(ii, adicS parmp, unchi, matu^i 
etc.? Da, toti ne-am lovit, cel pupn 
o data, de asemenea probleme. Insa 
trebuie ca noi sl-i tnfelegem $i, 
de ce nu, chiar sa le dam uneori 
drqitatc. Dc cxcmplu, daca stai 


tc joci 20 dc aui pe calculator In- 
continuu, ramaj cam redus. In viata 
mai c nevoie 51 de altceva: TV, prie- 
teni, cxcursii. Cat despre bani, mi 
uita ca sifuatia din Romania face ca 
un joc de 50 USD sa he un lux. La 
Inirebarea despre MOUSE, VGA, 
STARCRAFT ti-a^ raspunde cu o 
alta: „Ce-i aia FIS1UNE, SUB- 
JONCTIV ^i ELERONr Cam a^a 
suna pentru unii tennenii amintiti 
de tine.] 

A jucat/terminat careva din voi 
Spelcross? Nu mi s-a parut un TBS 
de ziie mari, al do ilea dupS HE¬ 
ROES III. [Eu 1-am jucat §i 11 i dau 
dreptate. Nu e foarte bun, dar 
merita jucat.] 

Pe cand un articol despre SEVEN 
KINGDOMS II? [Citeste numarul 
trceul] 

§i tnca o chestie importanta: ar fi 
mi^to sa-mi publica|i si mie scri- 
soarea, ca de un an ceva va scriu 
nu m-am vazut decat de 2-3 on 
la N.M.S. [Daca nu era interesanta 
scrisoarea, tot la N.M.S. te vedeai 
acum, Gamcri buni, nu conteaza 
de cate ori ne scricti, ci cat de 
interesante sunt scrisori le. Nu 
putem umple Chatroom-ul cu liste 
dc mtrebari banalc si proputtcri dc 
jtx:uri. $i voi concuiati nitre voi. Cine 
scrie cele mai bune scrisori, aparc 
mai dcs in revista.] 

dc# *t/3Ucm 
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Salut LEVEL! 

Sunt un gamer amarat $i t ca orice 
„bolnav” am venit la „medic” (spe¬ 
cialist) sa vindece. Re vista 
voastrS este deosebit de interesanta 
[, are priza la publicul boto$&nean 
de aceea trebuie sa fiu in alerta in 
junil datei de 25 ale fiecarei Juni. 
[Asta-i viap% compel it ie!] Ma bu- 
curca lasugestiile cititorilor revista 
voastrS s-a fmbun&tatit vizibil 
asta o face $i mai atrSgStoare in ochii 
cumparatorilor, [In sfar^it! Nu-ti 
pot spune cat de bucuros sunt sa 
aflu ca cineva vede $i o evolufie 
pozitiva a revistei, nu dear parti 
bunc §i rele. Muncim de nc sar capa- 
cele pentru ca voi, gamerii, sa piimiti 
in form ape proas pata ?i exact! Nu 
vrem sa fim laudati, vrem sa fim 
apredapl] 

Singuml lucrn care nu prea imi place 
la revista este micuta rubrica MINE 
REVIEW [Facem $i noi ce pu- 
tem,..], compensate insa de geniala 
rubrica Walkthrough, 

Am ajuns la C.D. Aid nu va pot 
repro$a nimic. [Aid tu ori c$ti 
anormal, ori ne iube$ti! In zilele 
astea nu prea mai auzi a?a ceva .] 
[Urmcaza o poveste de stors laerimi 
de LEVEL-ist, Nu vreau sa intru in 
detali i. E vorba de o zi de na^tere, 
de un cadou inutil, un upgrade la 
fel de inutil §i, in fine, de speran(e 
f acute praf si pul be re. Draga 
Andrei, am trecut 51 cu prin astfel 
de situatii, in care firme earora le 
plate$ti mtlioane grele, in schimbul 
earora a$tGp(i sa (i se iradeplineasca 
toatc dorintele, nu-?i mdeplinese 
promisiuniie, desi tree saptamani 
intregi pana catadicsesc sS aetio- 
neze. Asta ne c patria, a$tia ne sunt 
concetafenii. Sfatul men e sa nu 
disperi, sa-p calmezi parinpi, sa 
cau(i o firma dc mcredere, sa te asi- 
guri ca e de incredere abia apoi sa 
invested! Exista $i accelcratoare 
pentru PCI §i motherboard-uri cu 
alimentare AT (a$a am cu). Cat des- 
pre Hjdden&Dangerous $i Home- 
world, vorbim aceea$i limb! Vezi 
ce faci, investe$te cu grija $ijoaca-le, 
Ne mai vedemj 

Amd%ei TMdjtipmmm 
dim p /f ti l 

Boo! (V-ati speriat?) [Nu.| 

Voua oamcnilor vi se pare ceva ie$it 
din comun caunii mai cer carcasS 
la CD? Voi credeti ca o revista de 
jocuri care se respecta (me CD-ul 
intr-o punga? [Ai perfccta dreptate, 
dar o revista occidental a care se 
respects costa in jur de 7 USD, Te 


mai intcrcseaza carcasa?] 

Mai ocupa(i §i spatiu pe paginile 
revistei cu tot felul de chestii care 
ori exists pc CD, ori sunt total in¬ 
utile, Ex,: chestia aia stupids cu 
Lara. [M-ai facut $ah mat. Sc mai 
intampla sa o dam $i not in bara. 
Asta c, fn general insa revista iese 
bine. Asta o spun cititorii* nu noi.] 
Crede(i c& unui om care gande$te 
rational [A rationa - a gandi din cate 
Stiu cu...] ii place sa 151 cioparjeasca 
revista ca sa trimita pe la con- 
cursuri? [Crezi ca nou! aici, m 
redactic, nc place ideea ca revista la 
care muncim e facuta bucStj in 
flccarc kina? Total (inc dc BANl.j 
Nu ar fi mai simplu sa puneti nt^te 
amarate de pliante [Care au preturi 
nu a tat dc amarate,,.] pe care s& le 
trimitem ^i noi bucuro$i de viata, 
satisfacu(i ca avein o revista in- 
treagi? [Intr-un viitor mai mult sau 
mai putin indepartat] Apropo de 
unii oameni, cei mai multi dintre ei 
au trecut de v&rsta la care se uitau 
la desene animate. Prin unnaie daca 
tot puneti poster macar punefi 
voi unui serios ca mie imi e earn 
ru^ine sa lipesc a?a ceva pe peretc. 
[De asemenea, unii oameni sunt 
inca la varsta la care sc mai uita la 
desene animate, iar cei care se ered 
atat de maturi incat nu se mai uita 
deeat la blme X-Rated trebuie sa 
fie destul de maturi pentru a face 
abstraepe. Vor fi ^i postere serioase, 
fii fara grija.] 

pentru ca scrisoarea sa fie 
completa chesUa aia cu „Cele mai 
noi demouri” nu mai tine. In gene¬ 
ral demourile sunt puse pe CD 
dupa cejocul full a apamt. [In alte 
(ari, imi permit sa completes. Draga 
Florin, singura solujie pentru cal- 
marea ncrvilor tai este incetarea 
relabel cu LEVEL, Daca nu iti 
con vine, nu o mai cumpara. Trcci 
$i tu la reviste serioase, daca te tine 
buzunarul, Daca ne sponsorizczi, 
LEVEL o sa a para in tret volume 
daca vrei, cu jocuri full pusc pe CD 
mainte sa apara pc piaja ^,a. Cat 
despre demouri, astea ni le furni- 
zeaza distribuitorii, astea 1 c punem 
in LEVEL. Poate ne dai tu allele? 
Le a^teptam pe adresa redactiei.] 
[Urmcaza o fraza scrisa cu lucre 
mici, ca nu CUMVA sa atraga 
atentia; sau poate exact invers.] Dio 
motive bine cunoseute [Care ar fi 
acelea?] aceasta scrisoare nu va fi 
publican [Se vede ca ne crezi foarte 
incuiati,], oricum eu nu pentru asta 
am scriso [Ofsaid!], iar ce a fost 
scris in ea nu este doar parerea mea 
personal! 

dim W&e&mcjdl 


Hi LEVEL! 

Va serin pentru a treia oarS §i (in a 
vd multumi ca m-ati trecut la SCC- 
(iunea „Ne-au mai scris”. 

Eh, nu ?tiu cine cand va citi 
aceasta scrisoare [Mike acum], 
dar eu va urez de pe acum un 
calduros „La mulfi ani!” „La cat 
mai multe niveteP? 

[Urmcaza Electric City - Music 
Instructor adaptat pentru re vista: 
Level City. Mulpimim, ekul. Poate 
nc trimiti muzica vreodata. La 
intrebarea 3, cea cu CD-ul cojit, nu 
^tiu ce sa raspund. Se mai intampla.] 

S<taa 

dim 

HI TEAM LEVEL! 

Sunt unui dintre niarii fani ai re- 
vistd. [Asta se vede doar uitandu-te 
la scrisoare. Ai mu licit ceva, nu 
glum! Nu 0 reproduc aid, a§a ca 
sar direct la...] 

Critici; 

1 , Puneti pretul la 50000 lei ^i mai 
adaugafi §i un CD cuunjoc 2D full 

cate unui 3D pe an. [Nu pretul e 
problems principals m calea 
distribuirii jocului full pe CD-ul 
LEVEL, ci dreptunle de autor, care 
se oblin foarte greu. Cat despre 
pretul jocurilor, unui 2 D poate costa 
mult mai mult dec at unui 3D.] 

2. Faced cotorul revistei pupil mai 
nezi stent [Tocmai am dcscoperit 
un aliaj hartie-fier foarte solid, care 
va face LEVEL-ul cea mai re¬ 
vision t a revista. :)] 

LEVEL este regele jocuri lor din 
Romania. [Mai e putin $iosa apara 
Tn chio^curi in sticlc de 1/2 L] Xine(i-o 
tot a§a. [Ok. See yat] 

dim 

Hello LEVEL 

Ma numesc Tand Alex aka MO¬ 
TOR-NUT §i vreau sa incep prin a 
va spune ca sunte(i cea mai tare 
revista de jocuri din Romania. 
[Thanx.] 

Intrebari: 

L Nu vindeti jocuri din tezaurul 
LEVEL? [Nu.] 

2 , Y2K va distmge toate calcula- 
toarele? [Nu + ] 

3. Care suntcele maijucate 3 jocuri 
la voi in redaepe? [Stareraft. Need 
for Speed: Hot Pursit ^i Pharaoh] 

Eu cred cS sunteti ni§te tipi foarte 
de treaba $i cu ocazia sarbatorilor 
de iama, voua $i tuturor gamerilor 



din Romania, o colinda: Aho, aho, 
gameri frati / Stati putin nu 
jucati / cuvSntu-mi ascultafi / 
P!ugU$or de la One^ti / Tras de boi 
de la Fete^ti / Un joc pentm fiecare 
/ §i un add-on drept urare / Joace 
multe din belong / Tineti joystick- 
ul la plug / Pentm LEVEL mai flacai 
/ la sunati din boxe mai / 5 i pocni(i 
cu mouse-ul mai / Hai! Hail 
Sper sa va placa colinda va doresc 
s^rbStori ferieite la MULTI! 
MULfI ANH 

P,S. Avep voi o emisiune la ProTV? 
Daca da, cand? [Sambata, II:30, 
dupa Pro Motor] 

Atat de pc frontul de vest, 

7w At** * 4 * mcn€&>-*ma 

dim Slp£Glm-Vfestmmmplcl 

Draga LEVEL, 

Sunt un gamer dintr-un colt 
indepartat al tarii [...] Este prima 
oar3 cand va scriu pana acum 
deoarece mi-a fost ride a sa m ma 
fac dc ras cu tot felul de intrebari 
caraghioase [Ei, daca aravea si al(ii 
burnt I tau si mt!. . .], dar iata ca mi-a 
venit mie curajul ^i v-am serfs. 
Cumpar re vista de exact un an. 
Totul a fost blue pana acum doui 
luni cand fratele meu Vladut (1 an 
^i 0 lima) a ros CD-urile LEVEL 1, 
2 S 5, 8 ,9, 1 0 11 cat timp cram eu 

p lee at s£ cumpar ceva. Nu mai 
spun ca mi-a aruncat pe geam 
Ttberian Sun Dungeon Keeper 
2 . [Asa mie si deja atat de violent? 
Wow, cc repede se maturizeaza 
copiii in zilele noastre!] 

RS, Nu vreau ca scrisoarea 
mea sa ajunga la NE-AU MAI 
SCRIS. [Ce sa fac? M-ai eonvins 
de data asta. Data viitoare scric una 
Si mai buna; daca nu, NMS te 
a$teapt! © ] 

RS.S.... 

RS.S.S... etc. [Cred ea ai vrut 
sa spui P.RS, P.P.P.S. etc.] 

Amdmed 
dim S&e&m&m 

Draga revista LEVEL, 

Salut! Este a doua oara cand 
va scriu vreau sa va umlUmiesc 
pentru raspuns 51 sa va Tmpartasesc 
catcva dintre parerile mele. [§i noi 
iti multumim $i> daca continui sa ne 
scrii atat dc agreabil, (i se va 
raspunde de ficcare data. Nc-ai 
trimis o scrisoare munch ii toti 
cei amintiti - Sergio, Claude, Kfshu 
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$i Postman iti mulpimesc pcntru 
rolurile din varianta ta la Preludiul 
din Faust de Goethe: ceva de gcnul 
LEVELUST.j 

[Intrcbari versificatc]: 

Descopdr prin aceste semne 
clare/In fata mea revista creatoare/ 
§i-mi vine-n minte o tntrebare:/Dar 
Thief 2 cand mat apare? [Pe loc iti 
voi rikpunde-acum/Dat-apariti ei n-o 
$tiu nicicum/Dar de-ndat’ ce-o vom 
afla/Pc tine tc vom anunja.] 

Dureri §ipdmdntene place n sd 
md consume/Cu uragane sd 
md-nfrunt anume./Sa nu md tem de¬ 
an naitfragiu-n spume/Cdci in Mini- 
review nu vad un rost anume> 
[Atunci cand Fun Sluff-ul dispare/ 
Se isca o furtuna mare/$i vocea 
gamcrilor se aude/Cerand critica $i 
poante bunc,] 

§i-Qm vazut cd de la o vremeJ 
In su$$i in jos vd tot intoarcefiJDar 
review cu Looking Glass nu faced? 
[S3 te anunt mult sutlctul ma doar d 
Ca Review Special a murit/$i cred 
ea trebuie sa $tii /K'sha ceva nu va 
ma ft.] 

Dragd revisid, sd $tifi de la 
minejNu vd Opriti aid > cdci o duceti 
bine! [Fii tara grija, nu ne-oprim/Caci 
noi de cand pe piata suntem/Ne-am 
pus In cap sa tot sarim/La cel mai... 
urmStor uivcLJ 

Hi there, LEVEL Team! 

Am citit multe reviste de jocuri 
pe calculator, insa trebuie s3 re- 
cimosc: LEVEL e cel mai bun! [Va 
a^teptati cumva la altceva?] Acuma 
drept vorbind, sunteti cam singurti 
care nu fac articole de mantuiala, $i 
mai ales imi place faptul cd perso¬ 
na litate a voastrS sc reflect^ in ce 
fierieti [Ei, avem $i noi ceva persona- 
litate care simte nevoia sa iasa la 
suprafata.]; Spiritul lini^tit al hri 
Marius Ghinea al lui Claude, 
umorul detinut de Sergio 51 K’shu 51 
alte feluri de a ft. 

Am o intrebare (in legatura cu 
LEVEL ianuarie 2000): cum $e face 
ca Mortyr (care macar are intriga) a 
luat ! la storyline $i NBA Basket¬ 
ball 2000 a prim it 5 in aee)a$i loc? 
C3 eu nu gasesc nici o poveste in a 
aruncacu mingea la co§, [Explicajia 
c simpla: un joe care trebuie sa aiba 
intriga §i nu se prezinta cu nimic 
demn de luat in considerate ia, la 



Story line, nota cuvenita; un joc care 
nici nu poatc avea o intriga, NBA 
Basketball 2000 in cazul asta, 
prime^tc cclc 5 punctc din oficiu. 
Toate jocurile dc liput 3sta primesc 
punctelc din oficiu, a$a ca nota c cat 
se poatc de cinstitaj 

Am observat ca a|i facut ceva 
sehimbari prin .revista, Bravo! $i va 
fe licit pemru noua rubriea „aveti 
probleme” Este foarte folositoare. 
[$i, in plus, a scapat Dr. Postman dc 
bla-bla-ul cu Pentium, placi dc simet, 
Voodoo si alte asemenea. E mai mult 
loc pcntru critici §i laude!] 

Vreau sa termin felicitand toti 
redactorii pcntru mime a depusl, 
spunandu-le: JUMP TO THE NEXT 
LEVEL! [Multumim,asemenea!} 

1Radcc£e&a& 'TMwtc 

eU Hr 

Hi! [Unde? ©} 

Nu trebuie sa aplaudati a§a! 
[Atunci, altfel?] Vreau sad felicitpe 
K’shu pcntru porecla aleasS (e bes- 
tiala!) sa va multumesc pent™ ca 
ati introdus rubrics Walkthrough. 

§i acumcateva critici §i sugestii. 
Sau nu, pardon, ar trebui sa spun: $i 
acum c&teva propuneri, in suite fi 


injuraturi © (vedeti cc grjjulie sunt? 
- nu cumva sa va imbolnavi{i de 
sugestio-criticita) [Inca vreo doua 
scrisori ji boala cu pricina devine 
oficiala.] 

1 . §tiu ca aceasta nu este nici o 
propunere, nici sugestie nici inju- 
r3tur3, dar vreau sa va mulpimcsc 
pentru faza cu 3, a, i, 5 , t. 

2, Pe cand un articol cu Tomb 
Raider IV - The Last Revelation? 
[Prin martie,] 

3.11 sustin pe Luca Oghina din 
Bucure^ti la faza cu pl3cu£ele. 
[Faptul este consumat.] 

4.1 uant fani stafl [Au mai Gad, 
iu tu? Dear ar tu meni av iu! j 

5. Ce s-a intSmplat cu „scrh 
soarea lunii” [Poatc va mai ft...] 
Well,! guess thafs all FOLKS! 
[Da, am remarcat: ai scris biue!J 

/ 7a^c- 

Ne-au mai scris: 

Sasu Nice din Campulung-Moldo- 
venesc, Manole Sorin din Gal ati, 
Zarinschi §tefandin Boto^ani, Craiu 
Adrian din Cal3ra$f Cliiotoroiu 
Adrian din Baicoi, 5erbatiescu Tu¬ 
dor din Bucure^ti, Craciun Mihail- 
Drago^ din Braila [Succes in 
managerial! I, Boangiu George din 


Bucure^ti [Fainascrisoare!], Toader 
Vlad aka Vlady din Bucure^ti, Zolt 
dinCluj-Napoca, Brahonschi Daniel 
din Sacele, Alcxandru Maftei din 
Nehoiu, Draghici Drago$ din BAile 
Olanesti, Dumitru-Indru Ion din 
Bucure$ti, Mihalache Paul din jud. 
Buzau [Acoperi ceva ten tori u, nu 
gluma; data viitoare scric ri loca^ 
Htatea, OK?], Dobre Raz%^an din 
Targovi^te, Mihnea Stoiccscu din 
Ploie^ti, Jrimescu Costica-Vasile din 
Suceava, Bacuiane Cristian din 
Constanta, Blejan Andrei din Ploie§ti, 
Carstea Vlad 5tefan din Barlad, 
Crefu Eugen Lucian din Bucure§ti, 
NiUi Marian din Foc$ani, Ghost din 
Bucure^ti, Mircea Halip din Bucu- 
re§ti, Filip $tefan din Bacau, Preda 
Liviu din Bucure^ti, lorga Mihai din 
Mioreni, Judge din Cluj-Napoca, 
Lord Magnito din Brasov [Snake sa“ 
lutes you!], Negoita Marius din 
Breaza, Radulescu Angela „Oaika” 
din Bucure$ti, Psycho din Bucure^ti 
[Poet ill Quake-ului], Caius Budescu 
din Timisoara, Nupi Daniel-Silviu 
aka Da/Joker din Bucure$ti, Trncu 
§tefan Lucian din Roman, Hristo- 
dorescu Marian Alexandru din 
Bucure^ti, Todica Gabriel din Fal- 
ticeni, Lorincz Eduard din Bucuresti, 
Gabriel Ciocan din la^i, Mircea 
Romeo Marius din Ro^ioni-de- 
Vede, Radu Costan aka Speed-freek 
din Cluj-Napoca multi altii. 
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